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RESUMEN 
 
Es indiscutible que la tecnología avanza de manera exponencial, las personas intentan 
adaptarse al cambio frecuente y constante, sin embargo, el cambio es tan rápido que 
muchas veces los usuarios pueden llegar a sentirse incómodos con la nueva tecnología y 
generar una resistencia a su uso, como el caso de la plataforma de enseñanza-aprendizaje 
Nexus, que fue desarrollada por la universidad Autónoma de Nuevo León pero que ha 
tenido poca aceptación. Por tal motivo, la intención de este estudio es proponer un modelo 
de aceptación de tecnología educativa, en donde se plantean como hipótesis las relaciones 
causales entre la variable dependiente “aceptación de la plataforma Nexus” y las variables 
independientes; utilidad percibida, percepción de fácil uso, percepción de lúdica, 
percepción de interacción del maestro y la influencia social, todas moderadas por la 
variable estilos de aprendizaje. La metodología empleada para la construcción del modelo 
propuesto fue mixta de tipo concurrente, dentro del diseño cuantitativo, se optó por un tipo 
no experimental y de corte transversal y por el lado cualitativo se enfocó como tipo 
fenomenológico. El estudio se realizó en las Facultades de las áreas de Ciencias Sociales y 
Humanidades, en donde se aplicaron 395 encuestas a estudiantes de pregrado, utilizando un 
instrumento que mostró una alta confiabilidad y validez. Los resultados del estudio 
muestran una relación significativa entre la aceptación de la plataforma Nexus y las 
variables percepción de utilidad y percepción de lúdica. Por su parte las variables 
percepción de fácil uso, percepción de las interacciones del maestro y la influencia social 
no mostraron una relación significativa con la variable dependiente, pero sí con las 
variables utilidad percibida y percepción de lúdica. Adicionalmente, se realizó un análisis 
cualitativo, el cual ayudó a conocer las percepciones de los estudiantes acerca de la 
plataforma Nexus, lo que permitió contrastar los resultados y obtener un modelo para la 
aceptación de tecnología educativa. 
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INTRODUCCIÓN 
 
En este documento se presenta el avance del trabajo de investigación que se titula 
“Factores que influyen en la aceptación de la plataforma de enseñanza-aprendizaje de la 
Universidad Autónoma de Nuevo León”. La estructura de este protocolo lo conforma; El 
capítulo 1, en el cual se plantea el problema de investigación, justificando su importancia y 
su impacto social, también se plantea la pregunta de investigación que nos permite darle el 
enfoque adecuado y que nos guía a lo largo de la tesis, también, se establece el propósito 
del estudio, el cual enmarca los objetivos de la investigación determinando el alcance y las 
limitaciones. En el capítulo 2, se establece un modelo gráfico y se definen las variables que 
afectan el fenómeno a estudiar para posteriormente establecer las hipótesis y la 
operacionalización de las variables con la que se construyó el instrumento de medición. En 
el capítulo 3, se define el tipo de investigación, así como el enfoque de esta para determinar 
los métodos y técnicas más apropiadas para realizar las pruebas de hipótesis. En el capítulo 
4 se muestra la aplicación de una prueba piloto con la que se midió la confiabilidad del 
instrumento, se recolectan los datos de la muestra y se analizan los datos obtenidos para 
comprobar las hipótesis planteadas en el capítulo 1. Y, por último, se muestran las 
conclusiones. 
 
El primer capítulo, inicia con el planteamiento del problema, en donde se describe el 
fenómeno que se desea estudiar desde una perspectiva de espacio temporal. En el espacio, 
de lo Macro a lo Micro, desde el fenómeno a nivel mundial como a nivel local y en el 
temporal, la línea de tiempo del fenómeno observado. En seguida se justifica la importancia 
del estudio, haciendo énfasis en su impacto social y en el aporte que tiene al conocimiento. 
 
En el capítulo 2. se define cada una de las variables siguiendo la metodología de 
Whetten (1989), en la cual se plantean tres preguntas para una contribución teórica. La 
primera es la pregunta, ¿qué?, es decir qué significa la variable, después, se muestra las 
relaciones de la variable dependiente con las variables independientes y las variables 
moderadoras contestando a la pregunta, ¿cómo?, para posteriormente dar respuesta a la 
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pregunta integradora y justificar la relación de las variables contestando la pregunta: por 
qué? 
Además, basándose en las definiciones y en los estudios empíricos se muestra un 
modelo gráfico y las hipótesis a probar dentro de la tesis, teniendo en cuenta la delimitación 
y la factibilidad del estudio. También se hace la operacionalización de las variables. 
 
El capítulo 3 se compone de seis partes; primero se establece el tipo y diseño de la 
investigación, segundo se especifica la manera en cómo se recolectaron y analizaron los 
datos, tercero se explica cómo se construyó el instrumento para medir las variables, cuarto 
se determina el tamaño de la muestra y el tipo de muestreo, quinto se establecen las 
técnicas estadísticas a utilizar en el análisis de los datos para la comprobación de las 
hipótesis y la validación del instrumento y por último, se menciona la metodología 
cualitativa empleada en las preguntas abiertas. 
 
En el capítulo 4 se muestran los resultados del estudio piloto, se mide la 
confiabilidad con el Alfa de Cronbach y se analizan los datos de manera descriptiva y 
correlacional, así como los resultados de los modelos de regresión, además se prueban las 
hipótesis. Al mismo tiempo, se realiza un análisis cualitativo de las preguntas abiertas al 
final de cada sección de la encuesta, usando el software Maxqda, (herramienta de apoyo en 
la codificación de segmentos de texto para análisis cualitativo). Una vez obtenidos los datos 
se hizo un contraste entre ambos resultados para complementar las discusiones finales. 
 
Por último, se presentan las conclusiones, recomendaciones y trabajos futuros, 
siguiendo la guía para citar textos y citas bibliográficas según la Norma de la American 
Psychological Association (APA) 6° edición. 
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1. CAPITULO 1.- NATURALEZA Y DIMENSIÓN DEL ESTUDIO 
 
En este capítulo se plantea el fenómeno a estudiar y los factores que influyen en él, 
iniciando por los antecedentes teóricos y contextuales, para después delimitar el estudio, 
estableciendo los objetivos, la hipótesis central y la pregunta de investigación. Así mismo, 
se presenta de manera resumida el marco teórico de referencia, como también la 
metodología para el análisis de los datos y la justificación. Resumiendo así, de manera clara 
el problema y despejando las dudas de cómo abordar el problema que más adelante se 
revisará de manera más extensa. 
 
1.1. Antecedentes del problema a estudiar 
 
Es indiscutible que la tecnología crece exponencialmente y afecta a todas las áreas 
del conocimiento. Por ejemplo, los empresarios cuentan con sistemas de información 
empresariales llamados ERP (Enterprise Resource Planning); los médicos utilizan la 
tecnología para realizar investigaciones proporcionando mejores diagnósticos; los 
comerciantes utilizan una página web y un entorno de comercio electrónico E-C (Electronic 
Commerce), y en las universidades se utilizan ambientes virtuales de E-A (Enseñanza-
Aprendizaje), para interactuar de manera síncrona y asíncrona, apoyándose fuertemente en 
el concepto de GROUPWARE  que hace referencia al proceso colaborativo/cooperativo. 
(Tijerina, 2010). 
 
Por otra parte, el impacto de la tecnología también se manifiesta en el sector 
educativo como en los rediseños de las carreras profesionales, los cuales son más frecuentes 
porque los profesionistas de la mayoría de las carreras cambian su rol conforme la 
tecnología avanza. Pongamos en caso, los bibliotecólogos que tienen que cambiar su rol por 
el crecimiento exponencial de las bibliotecas digitales, los periodistas que cambian su rol 
para utilizar los blogs y las redes sociales para informar, los políticos que usan las redes 
sociales en sus campañas electorales, los médicos quienes utilizan las tecnologías de la 
información y comunicaciónn (TIC) para dar un mejor diagnóstico, y los docentes quienes 
utilizan las TIC para mejorar sus materiales didácticos usándolos como apoyo a sus clases 
presenciales y para impartir clases a distancia efectivas y eficaces. 
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La tecnología ha llegado a romper paradigmas, ya que lo que no es posible hacer 
ahora, se considera como lo que no ha sido posible hasta el momento y deja abierta una 
ventana de posibilidades. Por lo tanto, conforme la tecnología avanza, las áreas del 
conocimiento luchan por adaptarse al cambio, pero es tan rápido y drástico que muchas 
veces es difícil tener éxito. Los usuarios pueden sentirse incomodos con la nueva tecnología 
y generar una resistencia al cambio, rechazando su uso y creando una cultura de no uso o 
desprestigio hacia las innovaciones tecnológicas (Duarte, 2003). 
 
Según la Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de Educación 
Superior (ANUIES), el sector educativo presenta poca afluencia en la matrícula en 
modalidad no escolarizada, lo que representa un claro ejemplo de una cultura de no uso o 
desprestigio de innovaciones tecnológicas. Es curioso observar en la Tabla 1, que no 
obstante el alto nivel de desarrollo del estado de Nuevo León, este se encuentra ubicado en 
la novena posición, por debajo de estados con menor infraestructura tecnológica. 
 
Tabla 1.-Estudiantes matriculados en modalidad no escolarizada 
Lugar 
Entidad 
Federativa 
Alumnos 
matriculados 
Lugar Entidad Federativa 
Alumnos 
matriculados 
1 Ciudad de México 202,891 17 Guerrero 5,925 
2 Veracruz 53,523 18 Colima 5,640 
3 México 45,204 19 Hidalgo 5,252 
4 Chiapas 33,576 20 Oaxaca 5,224 
5 Puebla 28,242 21 Chihuahua 4,479 
6 Jalisco 25,184 22 Durango 4,424 
7 Guanajuato 21,981 23 Morelos 4,339 
8 Sinaloa 20,893 24 Quintana roo 4,202 
9 Nuevo león 20,401 25 Yucatán 2,870 
10 Michoacán 10,935 26 Zacatecas 2,821 
11 Nayarit 10,635 27 Aguascalientes 2,658 
12 San Luis potosí 10,173 28 Campeche 1,262 
13 Tabasco 9,893 29 Tamaulipas 1,167 
14 Baja california 9,184 30 Tlaxcala 972 
15 Querétaro 7,823 31 Baja California Sur 561 
16 Coahuila 7,435    
Fuente: Anuario de educación superior 2016-2017 (Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de 
Educación Superior, 2017). 
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Por tal motivo, para aumentar la modalidad no escolarizada la Universidad 
Autónoma de Nuevo León (UANL) desarrolló una plataforma de enseñanza-aprendizaje 
llamada Nexus, creada por la propia universidad desde el año 2006. Posteriormente, en el 
año 2014 la UANL contrató los servicios de Microsoft llamado office 365 para 
complementar y dar soporte a la plataforma existente. Estos servicios están disponibles en 
la universidad y están en proceso de ser aceptados de manera generalizada por los maestros 
y alumnos. Además del Nexus la UANL cuenta con un repositorio institucional, las 
bibliotecas digitales, y el SIASE que son herramientas de apoyo a los profesores para sus 
actividades académicas. (Lara, Escalona & Guerrero, 2011) 
 
En conclusión, la presente investigación tiene como propósito identificar los 
factores que influyen en la aceptación de la plataforma de enseñanza-aprendizaje Nexus. La 
cual fue desarrollada por la propia universidad, y es importante evaluarla para conocer los 
factores que son más importantes para su aceptación. Además, el modelo propuesto en esta 
investigación podrá ser utilizado para estudiar otras herramientas tecnológicas que se 
utilizan actualmente en el contexto educativo, por ejemplo, la realidad aumentada, las 
herramientas del office 365 y los objetos de aprendizaje. 
 
1.2. Planteamiento del problema de investigación 
 
Según Arias Galicia (2007), el problema de investigación es la diferencia entre la 
situación ideal y la situación real de un fenómeno determinado. En este contexto, la 
situación ideal es que los alumnos no rechacen la plataforma Nexus, no obstante, la 
situación real es que existe una opinión dividida, mientras algunos alumnos la aceptan, 
otros la rechazan. En consecuencia, esta investigación tiene como propósito estudiar el 
fenómeno de aceptación de la plataforma de enseñanza-aprendizaje Nexus. 
 
Por consiguiente, al identificar los factores que influyen en la aceptación de la 
plataforma de enseñanza-aprendizaje Nexus, se podrán proponer acciones, para que juntos 
directivos y maestros, puedan trabajar en el mejoramiento de los factores más 
significativos, y esto a su vez establezcan las bases para una mejor aceptación de la 
plataforma, así como del resto de las aplicaciones digitales que utiliza la UANL. 
7 
 
1.2.1. Antecedentes teóricos del fenómeno a estudiar 
 
A manera de antecedentes, García Arieto y Ardoy (1999) señala siete fases por las 
que ha transitado la educación a distancia. La primera fase, corresponde a la enseñanza por 
correspondencia la cual requería solo de lápiz, papel y correo, después con la aparición de 
los computadores siguió la segunda fase de enseñanza multimedia, continuó la tercera fase 
en la cual surge el E-learning, seguida de la fase 4 del Blended Learning y posteriormente 
con el surgimiento de la web 2.0 nace la Enseñanza 2.0 que corresponde a la fase 5, muy de 
cerca a esta fase se encuentra la fase 6 que corresponde a el aprendizaje móvil, y finalmente 
llegan los Recursos Educativos Abiertos (REA) y los “Massive Open Online Course” 
(MOOC) considerados como la fase 7, los cuales rompen el paradigma de la privatización 
del conocimiento y hacen accesible el conocimiento en la red, cumpliendo la demanda que 
la sociedad de esta nueva era de la información requiere. 
 
Desde el punto de vista social, todas las fases mencionadas anteriormente, han 
intentado a través de los años, que la educación llegue a sectores de las poblaciones en 
situaciones de marginación y desigualdad. Particularmente; personas que viven en zonas 
rurales en donde solo los padres con suficiente dinero pueden mandar a sus hijos a estudiar 
a las grandes ciudades; trabajadores que viajan constantemente y no pueden acudir a un 
aula de manera presencial; personas que tienen algún tipo de discapacidad que les impide 
trasladarse a los centros educativos; adultos que por alguna razón dejaron trunca su carrera 
y se sienten viejos para volver a las aulas; jóvenes que no pueden entrar a estudiar a la 
universidad por falta de plazas; profesionistas que requieren mantenerse actualizados o 
personas que trabajan en turnos rotativos y les es difícil asistir de manera presencial, entre 
otros. (García Arieto y Ardoy, 1999). 
 
Por otro lado, también es importante señalar el contexto, los elementos como: la 
comodidad de los bancos, el aire acondicionado, los pizarrones, la lúdica, la convivencia 
entre compañeros, el trato del maestro hacia el alumno y las actividades que el maestro 
facilita en el aula para que el aprendizaje sea significativo y divertido, son de gran 
importancia. De la misma forma todos estos elementos se deben de cuidar en los ambientes 
educativos virtuales, cuando el proceso de E-A es de manera digital (Duarte,2003). 
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Por esta razón, el paso del siglo XX al XXI marca la transformación de una 
sociedad basada en relaciones materiales a otra que se apoya en las relaciones virtuales 
(Duarte, 2003). Los espacios físicos como el aula son sustituidos por plataformas en 
internet que dan pauta al cambio de paradigma de como el estudiante, basándose en 
plataformas colaborativas y utilizando el proceso GRUPWARE adquiere los conocimientos 
necesarios para hacer frente al área laboral (Tijerina García,2010). En esta transformación, 
los libros tienden a ser sustituidos por materiales electrónicos, las actividades colaborativas 
como tareas, trabajos y proyectos se llevan a cabo en espacios virtuales como los chats o las 
redes sociales, y el aspecto lúdico ahora incluye también otras categorías como la 
usabilidad, la accesibilidad y conectividad (Rusell,1999). Los actores principales en el 
proceso E-A deben de manejar adecuadamente las herramientas tecnológicas y la 
interacción entre maestro y los alumnos, ahora puede ser síncrona o asíncrona, pero bajo 
lineamientos y normas que las controlen (Rocha, 2007). 
 
1.2.1.1. El fenómeno por estudiar: La aceptación de la Tecnología 
 
El fenómeno que se estudia en esta investigación es la aceptación de la plataforma 
de E-A Nexus. Por tal motivo, se adaptó el modelo TAM, por sus siglas inglés (Technology 
Acceptance Model), al modelo gráfico propuesto en esta investigación. Cabe señalar, que el 
modelo TAM se basa en la teoría psicológica de la acción razonada propuesta por Azjen 
(1985) y la teoría del comportamiento planificado propuesto por Azjen y Fishbein (1980). 
Desde su origen, el modelo TAM ha sido utilizado en múltiples investigaciones para medir 
la aceptación de diversas herramientas tecnológicas, aunque cada autor suele hacer 
modificaciones diferentes al modelo original agregando variables externas o fusionándolo 
con otros modelos existentes (Marangunić, & Granić, 2015). Para definir la variable 
dependiente se hizo una revisión de literatura, encontrando que, aunque el modelo TAM 
original tiene como variables dependientes el uso actual del sistema y la intensión de uso 
del sistema, autores como Ongena et al. (2013) la agrupan en una sola. Por lo anterior se 
decidió utilizar solo una variable dependiente la cual denominamos: aceptación de la 
plataforma de E-A Nexus. 
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1.2.1.2. Los factores que influyen en el fenómeno 
 
En cuanto a las variables independientes, para este estudio se tomaron en 
consideración las variables utilidad percibida y la percepción de fácil uso del modelo TAM 
original, agregando las variables de percepción de lúdica, influencia social y percepción de 
interacción con el maestro. También se incluye una variable moderadora, que son los 
estilos de aprendizaje, desde la perspectiva del modelo VARK por sus siglas en inglés 
(Visual, Aural, Read/Write y Kinesthetic).(García Cué,  Santizo Rincón y Alonso García, 
2009). A continuación, se enumeran de manera breve y se definen conforme a la revisión 
de literatura. 
 
a) Utilidad Percibida: Es parte de la motivación extrínseca que tiene el usuario para 
utilizar el sistema, Davis (1989) definió la variable independiente utilidad percibida como 
el grado en que una persona cree que utilizar un sistema en particular mejoraría su 
desempeño laboral. Dado que, en esta investigación el sistema que se va a medir es la 
plataforma Nexus, la variable independiente se define como el grado en que un estudiante 
cree que utilizar la plataforma Nexus mejorará su desempeño académico. 
 
Estudios empíricos han demostrado la relación entre las variables utilidad percibida 
e intención de uso, tal es el caso de estudios como los de: “Abu-Shanab, 2017; Cheema, 
Rizwan, Jalal, Durrani y Sohail, 2013; Lin, Lu, y Liu, 2013; Nistor, Göğüş y Lerche, 2013; 
Ongena, van de Wijngaert, y Huizer, 2013; Rejón, Liébana y Martínez, 2011; Romero, de 
Amo y Borja, 2011; Sánchez y Hueros, 2010; Tan, 2013; Tarhini, Hone y Liu, 2013; Wu y 
Chen, 2017; Zhao y Zhu, 2009”, quienes se basaron en el modelo TAM propuesto por 
Davis (1989), comprobando de manera empírica la relación entre ambas variables. 
 
b) Percepción de fácil uso: Se define como el grado en que una persona cree que el uso de 
un sistema en particular está libre de esfuerzo (Davis,1989). Puesto que en este estudio el 
sistema que se va a medir es la plataforma Nexus, la percepción de fácil uso se define como 
el grado en que un estudiante opina que la plataforma es intuitiva, libre de esfuerzo y con 
un buen nivel de usabilidad. 
 
10 
 
Al igual que en la variable utilidad percibida los estudios de (Abu-Shanab, 2017; 
Cheema et al, 2013; Lin et al, 2013; Nistor et al, 2013; Ongena et al, 2013; Rejón et al, 
2011; Romero et al, 2011; Sánchez y Hueros, 2010; Tan, 2013; Tarhini et al, 2013; Wu y 
Chen, 2017; Zhao y Zhu, 2009) también confirman la relación de percepción de fácil uso 
con la aceptación del sistema, solo que la relación entre estas ha sido un poco más débil que 
la relación entre la variable utilidad percibida con la aceptación del sistema.  
 
c) Percepción de lúdica: Aunque, no ha sido encontrada con ese nombre en estudios 
empíricos, se han encontrado artículos con una variable parecida llamada percepción de 
disfrute en modelos como los propuestos por (Cheema et al, 2010; Ongena et al, 2013; 
Zhao y Zhu, 2009). En estos estudios empíricos se demostró una relación positiva y fuerte 
con la variable dependiente. 
 
Según Cheema et al. (2010), la variable percepción de disfrute se define como el 
grado de disfrute de una persona al utilizar un software en particular, mientras que para 
Ongena et al. (2013), la percepción de disfrute es el grado en que una persona se divierte y 
entretiene mientras utiliza el software. Por lo tanto, en este estudio la percepción de lúdica 
se define como el grado en que un estudiante disfruta, se divierte y juega mientras utiliza la 
plataforma. 
 
d) Influencia social: Se ha encontrado esta variable bajo el nombre de normas subjetivas y 
tiene su origen en la teoría de comportamiento planificado Azjen y Fishbein (1980). No 
obstante, Tan (2013) define la variable influencia social como el grado de percepción que 
tiene un individuo acerca de lo que otras personas creen acerca de que él o ella deban 
utilizar el nuevo sistema. 
 
Estudios empíricos han demostrado la relación de la influencia social con la 
intención de uso. Los estudios de (Lin et al, 2013; Nistor et al, 2013; Rejón et al, 2011; 
Tan, 2013; Tarhini et al, 2013; Wu y Chen, 2017; Zhao y Zhu, 2009), entre otros, muestran 
esta relación significativa entre normas subjetivas y la variable dependiente. 
 
11 
 
e) Percepción de interacción con el maestro: No se ha encontrado esta variable como 
antecedente en el modelo TAM. Por el contrario, Wu y Chen, (2017) crearon un modelo en 
el que integró el modelo TAM con el modelo TTF (Task Technology Fit). El modelo TTF 
tiene como variable el ajuste de la tecnología al individuo y el ajuste de la tecnología a la 
tarea. En este sentido el autor señala la importancia del ajuste entre los métodos de 
enseñanza y los estilos de aprendizaje; los estilos de aprendizaje y los contenidos; los 
contenidos y los objetivos, así como entre las interacciones individuales del estudiante y su 
maestro. De esta manera la percepción de interacción con el maestro se incluye como una 
variable de importancia en el modelo propuesto de esta investigación. 
 
Otra de las razones por las cuales se agregó esta variable al modelo propuesto es 
porque el alumno puede sentir un cierto grado de inconformidad por no obtener las 
respuestas de manera inmediata. Duarte (2013), señala que vivimos en un mundo capitalista 
en donde tenemos muy altas expectativas como clientes. Esto ocasiona que nos 
inconformemos rápidamente si el tiempo de respuesta del maestro no es la adecuada, si el 
curso está mal configurado, si no se puede realizar la conexión a las videoconferencias, si 
no se nos da retroalimentación de nuestros errores en las actividades y evaluaciones, si la 
respuesta a nuestras dudas por parte del maestro- facilitador es deficiente. Por lo anterior se 
agrega esta variable al modelo. 
 
f) Estilos de Aprendizaje: Fueron utilizados como variable moderadora en el estudio de, 
Ramírez-Correa, Rondán-Cataluña, Arenas-Gaitán y Alfaro-Perez (2017), en donde se 
utilizó el cuestionario de índice de estilos de aprendizaje. En esta investigación se demostró 
que existe una diferencia significativa entre los alumnos con estilos de aprendizaje 
diferentes. Por el contrario, en esta investigación se utilizó el modelo VARK cuyo 
cuestionario categoriza al alumno en una de las siguientes cuatro dimensiones: Visual, 
Auditivo, Kinestesico y Lecto- Escritor. Se seleccionó este modelo pensando en que los 
alumnos con un estilo aprendizaje visual tendrían mayor aceptación que los alumnos con un 
estilo aprendizaje auditivo, debido a que la plataforma que utilizan es a traves de internet y 
la mayoria de sus elementos son visuales. 
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Según Tijerina (2010), los alumnos que estudian en una modalidad a distancia, 
utilizando plataformas de enseñanza-aprendizaje, no solo deben ser responsables y tener 
habilidades para un aprendizaje autónomo, sino que deben tambien tener un estilo de 
aprendizaje que se ajuste a la plataforma. Por otra parte los maestros deben de utilizar las 
estrategias de enseñanza que se ajusten a la plataforma y a la vez que sean apropiadas para 
cada estilo de aprendizaje. Esto pudiera ser complicado y complejo, pero uno de los 
objetivos de este estudio es proponer esta flexibilidad y adaptabilidad de la plataforma a 
cada estudiante en particular. 
 
1.2.1.3. Brechas y deficiencias teóricas 
 
Durante la revisión de literatura se buscaron autores que hubieran utilizado el 
modelo TAM, propuesto por Davis (1989), para medir la aceptación de plataformas de 
enseñanza aprendizaje en un ambiente educativo. Se encontraron artículos como, el modelo 
propuesto por Sánchez y Hueros (2010), en el cual se estudia la aceptación del Moodle 
utilizando el modelo TAM agregando la variable independiente “Soporte técnico de la 
plataforma”, la cual la definen como la autoayuda que te da el sistema en caso de algún 
problema técnico. También se encontraron estudios como el modelo de aceptación de blogs 
propuesto por Zhao y Zhu, (2009), el modelo de aceptación de Redes sociales propuesto 
por Romero et al (2011), los cuales utilizan las bases del modelo TAM, pero agregan otras 
variables independientes como la confianza que te da utilizar la plataforma y el riesgo 
percibido al momento de utilizarlas. Adicionalmente se encontró un modelo sobre la 
aceptación del E-learning propuesto por Ramírez-Correa et al (2017) utilizando como 
variable moderadora la variable demográfica género. 
 
Debido a que no todas las variables propuestas en esta tesis se encontraron en la 
literatura y viendo la dificultad por encontrar artículos sobre el modelo TAM en el 
ambiente educativo de México, consideramos que existe una brecha teórica en la utilización 
del modelo TAM para medir la aceptación de plataformas de educación a distancia y para 
probar su moderación a partir de los estilos de aprendizaje. 
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1.2.2. Mapa conceptual del planteamiento del problema 
 
El problema de investigación es que existe una opinión dividida en cuanto a la 
aceptación de la plataforma Nexus. Por lo anterior, el propósito de este estudio es probar el 
modelo de aceptación de tecnología propuesto por Davis (1989), en la plataforma de E-A 
Nexus de la UANL. Y realizar pruebas de hipótesis para identificar los factores que afectan 
de manera significativa dicha aceptación. Las variables encontradas en la literatura son la 
utilidad percibida, la percepción de fácil uso, la percepción de lúdica, la influencia social y 
percepción de interacción con el maestro. Por otra parte, se considera como variable 
moderadora, los estilos de aprendizaje del modelo VARK que son Visual, Auditivo, Lecto-
Escritor, Kinestésico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La figura 1 muestra la variable aceptación de la plataforma Nexus en el centro ya 
que es el fenómeno por estudiar, como variables causales se muestran la influencia social, 
la utilidad percibida, la percepción de lúdica, la percepción de fácil uso y la percepción de 
interacción con el maestro. Por último, se puede observar que la variable estilos de 
aprendizaje se muestra con un fondo diferente ya que no se considera variable causal sino 
como variable demográfica la cual servirá para hacer comparaciones. El mapa fue 
elaborado por el autor a partir de la revisión de literatura. 
 
Figura 1.-Mapa conceptual que explica el fenómeno a estudiar, imagen creada por el autor 
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1.3. Preguntas de Investigación 
1.3.1. Pregunta Central 
 
¿Son la utilidad percibida, la percepción de fácil uso, la percepción de lúdica, la 
influencia social, y la percepción de interacción con el maestro, factores que influyen en la 
aceptación de la plataforma de Enseñanza-Aprendizaje Nexus de la Universidad Autónoma 
de Nuevo León y cómo puede cambiar el nivel de correlación de estas variables en alumnos 
con estilos de aprendizaje diferentes? 
1.3.2. Pregunta Secundaria 
 
¿Qué percepciones tienen los estudiantes de la Universidad Autónoma de Nuevo 
León acerca de la aceptación de la plataforma de Enseñanza-Aprendizaje Nexus? 
 
1.4. Objetivo general de la investigación 
 
El objetivo general de esta investigación es identificar los factores más importantes 
que influyen en la aceptación de la plataforma de Enseñanza- Aprendizaje tales como la 
utilidad percibida, la percepción de fácil uso, la percepción de lúdica, la influencia social y 
la percepción de interacción con el maestro, y comparar la correlación de dichos factores 
entre alumnos con diferentes estilos de aprendizaje. Al mismo tiempo el objetivo es 
conocer la percepción de los estudiantes acerca de la plataforma Nexus, para contrastar los 
factores identificados con las percepciones de los actores principales y así poder generar un 
modelo resultante que permita entender de una manera precisa el fenómeno de aceptación 
de tecnología en contextos educativos. 
 
1.4.1. Objetivos Específicos. 
 
• Revisar la literatura, en revistas de alto impacto para analizar el estado del arte de los 
modelos de aceptación de tecnología. 
• Elaborar un modelo que represente de manera clara y concreta el fenómeno a estudiar, 
incluyendo las variables causales y sus posibles relaciones.  
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• Construir un instrumento válido y confiable para medir cada una de las variables que pueda 
ser reutilizado en contextos similares 
• Utilizar la metodología de la investigación mixta para comprender de una manera integral 
el fenómeno de la aceptación de la tecnología. 
• Recolectar, analizar e interpretar los datos, para que el estudio sea empírico 
• Realizar una revisión detallada de la redacción de esta tesis, cuidando que sea entendible y 
congruente y que cumpla con las normas establecidas en la investigación científica. 
 
1.5. Hipótesis General de la Investigación 
 
1.5.1. Hipótesis General 
 
H1: La utilidad percibida, la percepción de fácil uso, la percepción de lúdica, la 
influencia social y la percepción de interacción con el maestro, son factores que se vinculan 
positivamente con la aceptación de la plataforma Nexus, e impactan de manera diferente su 
aceptación según los diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico, lecto-
escritor) de los estudiantes. 
 
1.6. Metodología 
 
La metodología de esta investigación es mixta de tipo concurrente, ya que se 
contrastaron los resultados obtenidos en el análisis cuantitativo con los resultados del 
análisis cualitativo. 
 
Desde el punto de vista cuantitativo esta investigación es de tipo no experimental, 
correlacional, causal, explicativa y de corte transversal. Los datos se recolectaron, 
utilizando una escala de Likert de 5 opciones, en un periodo de tiempo específico. De 
manera complementaria se realizaron comparaciones entre los diferentes estilos de 
aprendizaje y, por último, utilizando un modelo de regresión múltiple del método de pasos 
sucesivos con el software estadístico SPSS, se realizaron las corridas para su interpretación 
correspondiente. 
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Después de validar el modelo se realizaron comparaciones en las medias de las 
variables utilizando como factor de comparación la variable estilos de aprendizaje, 
agrupando los datos según el estilo de aprendizaje del alumno, se creó un modelo de 
regresión para cada estilo de aprendizaje y se compararon las medias, las betas y las r 
cuadradas de cada modelo. 
 
En adición, desde el punto de vista cualitativo esta investigación tiene una 
orientación hacia la fenomenología, ya que, por medio de una pregunta abierta aplicada en 
la misma encuesta, se analizó la percepción que tiene los estudiantes sobre la plataforma 
Nexus. Para la codificación del texto recolectado se usó el software Maxqda y la 
interpretación de los resultados obtenidos sirvieron para contrastar con los hallazgos del 
análisis cuantitativo y para complementar las conclusiones y discusiones finales. 
 
1.7. Delimitaciones del estudio 
 
La factibilidad del estudio depende en gran medida de una buena delimitación, que 
permita cumplir con los objetivos establecidos, en el tiempo señalado por la institución. Por 
consecuencia, en esta investigación se realizaron delimitaciones espaciales, demográficas, 
temporales, analíticas y teóricas mismas que se detallan a continuación. 
 
Delimitación Espacial: se delimitó la investigación de manera demográfica en las 
Facultades del área de “Ciencias Sociales y Administrativas” de la UANL. Lo anterior se 
decidió así ya que los contenidos de las ciencias sociales son con más frecuencia diseñados 
en línea, a diferencia del área de ciencias de la salud o del área de ciencias exactas, cuyos 
contenidos suelen ser complicados de diseñar a distancia. Así mismo, otro factor importante 
es el apoyo de los directivos para fomentar el uso de Nexus. Por ejemplo, en FACPYA el 
personal administrativo fomenta mucho el uso de Nexus y como es la Facultad con más 
alumnado del área de ciencias sociales se optó por trabajar en esta área. Abarcar toda la 
universidad sería demasiado grande para terminar el análisis en el tiempo planeado, por lo 
que se decidió contemplar el resto de las áreas del conocimiento como investigaciones 
futuras. 
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Delimitación Demográfica: La unidad de análisis son los alumnos de las facultades 
del área de humanidades, ciencias sociales y administrativas, los cuales tienen estilos de 
aprendizajes diferentes, maestros con habilidades de interacción diferentes. Entrevistar a 
maestros y directivos, haría más extenso el trabajo para terminar en el tiempo planeado, por 
lo que se decidió entrevistar solo a los alumnos y dejar a los maestros y directivos para 
investigaciones posteriores. 
 
Delimitación temporal: Esta investigación es de tipo transversal. Por lo que la 
delimitación para la recolección de datos es del periodo comprendido entre el 21 de 
noviembre del 2017 y el 21 de diciembre del 2017. No obstante, esta investigación inicio 
con un anteproyecto en septiembre del 2014 y culminó con la disertación de esta en febrero 
del 2019. 
 
Delimitación Analítica: Se estableció un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo). 
En el análisis cuantitativo se utilizó una regresión lineal múltiple. Posteriormente se utilizó 
la variable de control estilos de aprendizaje para correr un modelo diferente para cada estilo 
de aprendizaje y después realizar las comparaciones entre las betas de los modelos. Se optó 
por utilizar regresión lineal en lugar de ecuaciones estructurales por considerar el modelo lo 
suficiente mente parsimonioso. En el análisis cualitativo se codificó a partir de la forma de 
pensar de los participantes, su experiencia usando la plataforma y sus percepciones. 
Después se observó la relación entre sus respuestas y se obtuvieron frecuencias, elaborando 
al final una interpretación de la precepción general de los estudiantes. Posteriormente, se 
contrastaron los resultados obtenidos en el análisis cuantitativo con los resultados del 
análisis cualitativo para comprender de una manera integral el fenómeno a estudiar. 
 
En cuanto a la delimitación teórica, se encontraron artículos con variables que no 
correspondían a un contexto educativo. Por consiguiente, se delimitó a la teoría que se 
basaba en el modelo TAM y que estudiaba tecnología en el ámbito educativo. Así mismo se 
delimito en función del factor de impacto de las revistas utilizando únicamente artículos 
con factor de impacto superior a .05. 
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1.8. Justificación y aportaciones al estudio 
 
Como justificación práctica los hallazgos de esta investigación permiten identificar 
la correlación de las variables más importantes en la aceptación de la plataforma de E-A 
Nexus en los cursos semipresencial o distancia, facilitando que la educación llegue a 
sectores de la población que no pueden asistir a clases por cuestiones de espacio, tiempo, 
sobrecupo o razones personales. Al mismo tiempo que facilita el acceso a estudiantes que 
por algún motivo dejaron su carrera trunca o que buscan seguir preparándose. 
 
Aunado a esto, la globalización, el crecimiento de internet y la sociedad de la 
información, han exigido un nivel de competencia entre las organizaciones y entre los 
profesionistas, por esta razón, actualmente algunas de las universidades más importantes de 
los Estados Unidos están impartiendo cursos a distancia de manera gratuita, en forma 
masiva y de calidad llamados MOOCs. Por ende, la importancia de esta investigación 
radica en estudiar los factores más importantes para la aceptación de las plataformas de 
enseñanza-aprendizaje, para que a su vez se puedan generar acciones y combatir el 
desprestigio, impulsando así una educación continua de calidad. 
 
Desde el punto de vista teórico se encontraron estudios empíricos en donde se 
prueban diversos modelos que han medido la intensión de utilizar un sistema de 
información, incluso modelos creados específicamente para la tecnología educativa. Sin 
embargo, en ellos no se consideran las variables de percepción de lúdica, ni de percepción 
de interacción con el maestro, tampoco se utiliza la variable mediadora de estilos de 
aprendizaje.  
 
En términos de metodología se construyeron modelos de regresión para cada uno de 
los estilos de aprendizaje con el objetivo de compararlos y determinar las diferencias a 
partir del estilo de aprendizaje, lo cual en los estudios empíricos encontrados no se ha 
realizado, tampoco se encontraron estudios con enfoques mixtos que corroboraran los 
hallazgos obtenidos en los análisis cuantitativos.  
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2. CAPITULO 2.- MARCO TEÓRICO 
 
Para este capítulo se utilizó el gestor de referencias “Mendely” en la administración 
de la información documental y se buscaron los artículos en las bases de datos que la 
UANL tiene disponible para los investigadores como Web of Science, Journal Citation 
Reports, CONRICyT, Pro Quest y Scopus. También se utilizó Mendely para realizar 
búsquedas automáticas asociadas a los metadatos de los artículos agregados, lo que nos 
permite recibir notificaciones de nuevos artículos publicados cada semana. Aunado a esto, 
con la base de datos de “Journal Citation Reports” se verificó el factor de impacto de cada 
revista, utilizada en esta investigación, verificando que todos los artículos procedieran de 
revistas de alto impacto. 
  
El presente capitulo tiene como objetivo la revisión de literatura acerca del modelo 
TAM y sus modelos consecuentes. En primera instancia se elaboró una tabla de 
congruencia para establecer las coincidencias de variables entre los artículos recuperados 
los que nos permitió plantear un modelo gráfico con una variable dependiente, cinco 
variables independientes y una variable de control. Las variables fueron definidas conforme 
a los artículos recuperados, contrastando las definiciones para al final crear una propia 
definición. Posteriormente, se plantearon las hipótesis causales entre las 5 variables 
independientes con la variable dependiente y una hipótesis comparativa que sugiere una 
diferencia entre los diferentes tipos de estilos de aprendizaje. Por último, se revisó la 
congruencia entre las variables utilizadas en los artículos recuperados, el modelo gráfico, 
las hipótesis y las definiciones. 
 
Las palabras claves utilizadas para las búsquedas de los artículos fueron: modelo 
TAM, Technology Acceptance Model, tecnología educativa, aceptación de tecnología 
educativa, modelo UTAUT, Unified Theory of Acceptance and Use of Technology, 
plataformas educativas, teoría TPB, theory of planned behavior, ambientes virutales, 
learning management systems, Estilos de aprendizaje, Plataformas de enseñanza 
aprendizaje, motivación hedónica, modelo TAM 2. 
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La herramienta tecnológica que se estudia en esta investigación es la plataforma de 
E-A Nexus la cual fue desarrollada por la dirección general de informática de la UANL y 
funge como plataforma institucional. El objetivo de esta plataforma es facilitar la 
colaboración entre alumnos tanto en la modalidad escolarizada como en la no escolarizada, 
y se distingue de otras plataformas comerciales por estar integrada por conceptos 
pedagógicos gracias al apoyo del personal académico de la UANL que ha participado en el 
desarrollo y optimización de esta. 
 
La primera versión de Nexus fue lanzada en agosto del 2006 brindando un servicio 
inicial a 30,000 usuarios. Desde entonces la DTI (Dirección de tecnologías de Información) 
ha medido diversos aspectos de calidad en sus sistemas de información, incluso a formado 
comités multidisciplinarios para generar mejoras en la plataforma, pero no ha medido la 
aceptación usando el modelo TAM. A trece años de su primera versión, se han actualizado 
la mayoría de los módulos de la plataforma y sigue lanzando actualizaciones de manera 
periódica, cada 6 meses realizando cambios que van desde el lenguaje de programación con 
la que esta escrito el código, cambios en el diseño de los colores y tipología de la 
plataforma, hasta cambios en los servidores que almacenan la información. 
 
2.1. Marco teórico de la variable dependiente aceptación de la plataforma de E-A Nexus 
2.1.1. Teorías y fundamentos teóricos 
 
El modelo TAM fue desarrollado por Fred D. Davis en 1989 con el objetivo de 
medir la aceptación de la tecnología en el ámbito empresarial, desde entonces una 
considerable cantidad de artículos han sido publicados basándose en este modelo. Conviene 
subrayar, que el modelo TAM tiene su base en la teoría psicológica de la acción razonable 
(TRA) propuesta por Azjen (1985) y en la teoría del comportamiento planificado (TBP) 
propuesta por Azjen y Fishbein (1980). El modelo TAM adopta dos variables 
independientes llamadas utilidad percibida y percepción de fácil uso, que junto con la 
variable actitud hacia el uso del sistema pretenden explicar la motivación del usuario hacia 
la intención de uso del sistema. (Marangunić y Granić, 2015). 
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Davids (1989) definió la variable utilidad percibida como el grado en que una 
persona cree que usando un sistema en particular mejorara su desempeño en el trabajo, 
mientras que percepción de fácil uso fue definida como el grado en que una persona cree 
que usar un sistema en particular está libre de esfuerzo. Las variables externas (X1, X2, X3) 
son factores que hasta ese momento no se tenían identificados pero que influían en las dos 
variables independientes antes mencionadas véase figura 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Posteriormente las variables externas que se muestran en la figura 2, se sustituyeron 
por variables específicas. El modelo TAM 2 fue desarrollado Venkatesh & Davis (2000), 
quienes decidieron cambiar la variable actitud por intención hacia el uso del sistema, del 
mismo modo sustituyeron la variable uso actual del sistema por comportamiento de uso. 
Cabe mencionar que los cambios que se realizaron fueron únicamente en la terminología es 
decir el significado no cambió, la definición sigue siendo la misma. Al mismo tiempo las 
variables externas del modelo TAM original se sustituyeron por las variables normas 
subjetivas, imagen, relevancia del trabajo, calidad de salida y demostrabilidad de 
resultados. Las definiciones de cada una de estas variables se muestran a continuación. 
 
Las normas subjetivas, se definen como la influencia de otras personas en la 
decisión del usuario de utilizar la tecnología, la imagen se define como el deseo del usuario 
de mantener una posición favorable ante otras personas, la relevancia del trabajo se define 
Figura 2.-Modelo de aceptación de tecnología propuesto por Davis (1989) 
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como el grado en que una tecnología puede ser aplicable, la calidad de salida se define 
como la medida en que la tecnología realizó adecuadamente las tareas requeridas y la 
demostrabilidad de resultados se define como la producción tangible de resultados, 
muestran una relación directa con la variable utilidad percibida.  
 
Por último, se agregaron las variables voluntariedad y experiencia como variables 
de control entre la relación de normas subjetivas con la intención de uso. La relación entre 
las variables externas y la utilidad percibida fue significativa, así como la relación de 
normas subjetivas, utilidad percibida y percepción de fácil uso con la intención del uso del 
sistema. (Venkatesh & Davis, 2000). En la figura 3 se muestra el modelo TAM 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Continuando en la línea de tiempo, Venkatesh, Morris, Davis, & Davis (2003), 
construyeron el modelo unificado de teoría de aceptación y uso de tecnología (UTAUT) el 
cual se muestra en la figura 4 
 
Figura 3.-Modelo TAM 2 propuesto por Venkatesh & Davis (1996) 
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El modelo UTAUT agrupa las variables dependientes del Modelo TAM 2 y lo hace 
más parsimonioso, quedando solo 4 variables independientes que son expectativa de 
rendimiento, expectativa de esfuerzo, influencia social y condiciones favorecedoras. Las 
cuales se definen a continuación. 
 
La variable expectativa de rendimiento se definió como el grado en que un 
individuo cree que utilizar un sistema lo ayudara a mejorar su rendimiento, mientras que la 
expectativa de esfuerzo se definió como el grado de facilidad en el uso del sistema, la 
variable influencia social se definió como el grado en que un individuo percibe de otras 
personas de que si debe o no debe utilizar el sistema y por último, la variable condiciones 
favorecedoras, se define como el grado en que un individuo cree que en la organización 
existe un soporte técnico hacia el uso del sistema. Además de agregar las variables edad y 
género como variables de control. (Venkatesh, Morris, Davis & Davis, 2003). 
 
Figura 4.-Modelo UTAUT propuesto por Venkatesh et al., (2003) 
24 
 
Otros Modelos Alternos se han desarrollado buscando explicar la aceptación de 
sistemas especializados, por ejemplo, los sistemas de motivación hedonística. La ilustración 
5 muestra el modelo HMSAM por sus siglas en inglés (Hedonic Motivation System 
Adoption Model) que es un modelo alterno probado en sistemas como juegos en línea, 
mundos virtuales, compras en línea, redes sociales y sistemas de gamificación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En este modelo se tienen 2 variables dependientes, 4 independientes y una variable 
externa. Las dos variables dependientes son la intención de uso y la inmersión, las variables 
independientes son la percepción de utilidad, la curiosidad, la alegría, y el control, y la 
variable externa es la percepción de fácil uso. A continuación, se definen cada una de ellas. 
 
Iniciando por las variables dependientes la intención de uso se define como el uso 
prolongado y frecuente del sistema mientras el comportamiento de intención de uso, que se 
define como la intención que tiene una persona de utilizar un sistema especifico, esta 
definición es muy parecida a la del modelo TAM (Lowry, Gaskin, Twyman, Hammer y 
Roberts, 2012) 
Figura 5.-Modelo de motivación hedónica propuesto por Lowry et al. (2012) 
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Por otro lado, las variables independientes toman más importancia sobre la 
motivación intrínseca, se agregan las variables, curiosidad, alegría y control a la percepción 
de utilidad, que a su vez tienen como variable externa la percepción de fácil uso, mismas 
que se definen a continuación. 
 
La variable curiosidad, se define como el grado de intención que el usuario tiene de 
saber que más hay en el sistema, sobre todo si se trata de videojuegos, la alegría se define 
como el grado de placer que una persona siente al usar el sistema, la variable control se 
define como el grado que una persona siente que tiene control sobre el sistema, es decir la 
habilidad que tiene para utilizarlo, también orientada a videojuegos y las otras dos son la 
percepción de utilidad y la percepción de fácil uso que tienen las mismas definiciones que 
en el modelo TAM. 
 
Continuando con otros modelos alternos también hemos encontrado estudios 
empíricos en donde se fusiona el modelo TAM con otros modelos como el modelo de 
ajuste tarea- tecnología (TTF) y la teoría del comportamiento planificado (TPB). En la 
figura 6 se muestra el modelo de ajuste tarea- tecnología. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 6.-Modelo de Ajuste Tarea-Tecnología propuesto por Goodhue (1995) 
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El modelo TTF propone una manera de evaluar la aceptación de la tecnología en 
función del grado en que la tecnología se ajusta a la tarea que se pretende realizar y el grado 
en que la tecnología se ajusta a las características del individuo. Lo cual propicia un mayor 
grado de utilización e impacto de rendimiento (Goodhue, 1995). 
 
Finalmente se encuentra el modelo TBP, el cual se muestra en la figura 7 y que es 
muy importante debido a que el modelo TAM está basado en este modelo del 
comportamiento planificado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la teoría TBP, la actitud hacia el comportamiento se define como la creencia de 
una persona sobre si un comportamiento determinado genera un beneficio o un perjuicio, 
las normas subjetivas, se definen como las creencias que una persona tiene acerca de lo que 
las demás personas piensan acerca de un comportamiento especifico y la percepción del 
comportamiento controlado, se define como la creencia que una persona tiene sobre la 
presencia de factores que pueden permitir o impedir el desempeño de un comportamiento 
(Azjen, 1985). 
 
Figura 7.-Teoría del comportamiento planificado desarrollado por Azjen y Fishbein (1985) 
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Todas estas teorías y modelos tienen un objetivo en común conocer los factores que 
influyen en la aceptación de una herramienta tecnológica a partir, de la intención de usar el 
sistema. Entonces, después de revisar estos modelos y de ver las definiciones de la variable 
dependiente de los diversos estudios adoptamos una definición basándonos en el modelo 
propuesto Horn, Rothe y Gersch. (2014) en el cual se define la variable aceptación como 
una actitud positiva hacia un sistema de información en términos de la satisfacción 
acompañada de una intención conductual que a su vez determina el uso real como criterio 
de aceptación. 
 
En concordancia con este último autor en este estudio se define la aceptación de la 
plataforma de E-A Nexus como la aceptación de la plataforma de E-A Nexus como la 
percepción que tiene un estudiante acerca de la intención de usar Nexus en el presente y en 
el futuro a partir de la experiencia que le dejo haberla utilizado en el pasado. 
2.1.2. Estudios de Investigaciones Aplicadas 
 
La investigación de David (1989), tuvo como resultado el modelo TAM, utilizando 
las variables de percepción de fácil uso y utilidad percibida a partir de la teoría de la 
autoeficacia, el paradigma de costo-beneficio y la adopción de innovaciones. En el estudio 
se midió la aceptación de un editor de textos y de un correo electrónico desarrollados por 
IBM, encontrando una fuerte relación entre las variables y una buena confiabilidad en los 
constructos, lo que dio pie a muchas otras investigaciones que se basaron en este modelo. 
 
En fechas más recientes Zhao & Zhu (2009), utilizaron el modelo TAM para crear 
un modelo de aceptación de Blogs utilizando como variable dependiente la intención de uso 
del Blog y dividiendo las variables independientes en cuatro factores, el factor tecnológico, 
el factor Individual, el factor social y el factor comunidad. Dentro del factor tecnológico 
incluyó las variables independientes del modelo TAM, en el factor individual, agregó como 
variable independiente el altruismo ya que el autor considera que para que alguien publique 
información valiosa en un blog debe hacerlo de manera desinteresada, en este mismo factor 
incluyo la curiosidad y el disfrute al usar el blog, los cuales forman parte de la motivación 
28 
 
hedónica, en los factores sociales y de comunidad incluyo las normas subjetivas y la 
confianza planteadas en la teoría del comportamiento planificado TBP.  
Siguiendo con la línea de investigación, Cheema et al. (2010) probaron el modelo 
TAM para medir la aceptación de una plataforma para compras en línea, ya que el sistema 
en este caso es diferente porque no es una herramienta de trabajo sino una plataforma para 
hacer compras, los autores agregaron una variable nueva al modelo TAM llamada 
“enjoyment” la cual definieron como el grado en que una persona disfruta al hacer compras 
en línea. Por otra parte, en este modelo la variable dependiente fue “online shopping” la 
cual la definió como el grado en que una persona tiene la intención de hacer compras en 
línea. Los resultados mostraron una fuerte relación entre las variables independientes. Cabe 
señalar, que la que tuvo la relación más fuerte fue la variable “enjoyment”. 
 
En este mismo sentido, Ongena et al. (2013), agregaron también la variable 
“enjoyment” al modelo TAM junto con otras dos variables llamadas innovación personal 
que la definió como el grado que una persona adopta innovaciones y por lo tanto se le 
considera innovador y “propensión a la nostalgia” que se define como el grado en que una 
persona es propensa a la nostalgia. Estas dos variables fueron agregadas debido al tipo de 
sistema del cual se quiere medir su aceptación en este caso es un sistema de patrimonio 
audiovisual. Los resultados de esta investigación mostraron que no hay relación 
significativa entre la variable innovación personal, ni entre la variable utilidad percibida, 
pero sí se mostró una relación significativa entre la variable propenso a la nostalgia y 
“enjoyment”, por lo que el autor concluye que debido al tipo de sistema las variables de 
motivación intrínseca tuvieron una mayor relación que las variables de motivación 
extrínseca. 
 
Abu-Shanab, (2017). también modifico el modelo TAM a partir del sistema 
estudiado, en este caso el sistema a medir fue un sistema de “e-government”, en el cual 
agrego como variable independiente la percepción privacidad y seguridad que los usuarios 
tenían al hacer uso de la herramienta y modifico la variable dependiente por la confianza 
hacia el uso del “e-government”. En las conclusiones el autor señala que la variable 
agregada tiene una relación significativa con la confianza en “e-government”, pero rechaza 
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la hipótesis de que la percepción de fácil uso tenga una influencia positiva con la variable 
dependiente. 
 
La adopción de redes sociales también ha sido un tema de interés para los 
investigadores, encontramos dos estudios empíricos que hablan sobre el tema, el primero es 
el modelo propuesto por Romero et al. (2011), el cual mide la aceptación de redes sociales, 
definiendo como variable dependiente la intención de uso de las redes sociales los cuales 
utilizan las bases del modelo TAM, pero agregan otras variables independientes que son la 
percepción de confianza y la percepción de seguridad, el cual supone que una persona 
pública en redes sociales solo si se siente seguro de que no va a tener efectos negativos en 
su persona o su imagen. En las conclusiones del estudio se muestran relaciones 
significativas entre las variables añadidas y la variable dependiente.  
 
El segundo es un modelo propuesto por Rejón et al. (2011), en el que fusionan el 
modelo TAM con el modelo TPB agregando normas subjetivas e imagen social como 
variables causales de la variable utilidad percibida que, junto con la variable percepción de 
fácil uso son causales de la intención de usar el sistema. En este estudio, todas las hipótesis 
se aceptan y en contraste con el estudio de Romero et al. (2011) podemos ver un grado de 
similitud entre las variables y las pruebas de hipótesis que se realizaron en ambas 
investigaciones. 
 
Debido a que en esta investigación se estudia la aceptación de la plataforma de 
enseñanza aprendizaje Nexus, realizamos búsquedas de artículos empíricos realizados en 
plataformas similares como Blackboard, Moodle, Coursera. Uno de estos estudios es el 
realizado por Sánchez y Hueros (2010), en el cual modifica el modelo TAM estableciendo 
como variable dependiente el uso de Moodle y agregando como variables independientes 
soporte técnico la cual la definen como la autoayuda que te da el sistema en caso de algún 
problema técnico y la segunda variable “autoeficacia computacional” la cual se define 
como la creencia que tienen las personas de su propia habilidad para utilizar un sistema. 
Esta última variable fue eliminada debido a que todas las hipótesis relacionadas con esta 
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variable fueron rechazadas, mientras que el resto de las hipótesis que incluían al resto de las 
variables no se rechazaron. 
 
Siguiendo con la revisión de literatura Tan (2013), utilizó el modelo UTAUT para 
medir la aceptación de sitios web utilizados para aprender inglés; eliminó las variables de 
control y no agrego ninguna variable dependiente nueva. En sus conclusiones cabe señalar 
que todas las hipótesis fueron aceptadas lo que prueba de manera empírica el grado de 
predicción del modelo.  
 
Por su parte Nistor et al. (2013) propone un modelo llamado ETA (Educational 
Technology Acceptance) el cual parte del modelo UTAUT pero se le agregan unas 
variables culturales que fueron ansiedad computacional y analfabetismo computacional. En 
este estudio se probó el modelo y se hicieron comparaciones entre distintos países ya que el 
estudio abarcó 3 universidades de 3 países, con diferentes percepciones acerca de la 
aceptación de la plataforma y con diferentes percepciones culturales. En los resultados se 
aceptan todas las hipótesis del modelo, aunque se aprecian contrastes en las comparaciones 
entre las culturas. 
 
Otros estudios como el de Tarhini et al. (2013), probaron el modelo TAM2 
extendido para medir la aceptación de un sistema de enseñanza aprendizaje, incluyendo las 
variables percepción de fácil uso y utilidad percibida del modelo TAM y las variables 
autoeficacia, condiciones de facilidad, normas sociales y percepción de calidad del modelo 
TAM 2. Los resultados mostraron una relación significativa entre todas las variables 
propuestas, aunque cabe mencionar que la variable percepción de calidad fue la más 
sobresaliente. 
 
El estudio más reciente que encontramos acerca de la aceptación de ambientes 
virtuales es el modelo propuesto por Wu y Chen (2017), en el cual, fusiona el modelo TAM 
con el modelo TTF. Estableciendo como variables independientes el ajuste de individuo- 
tecnología y el ajuste Tarea-tecnología las cuales tienen una influencia positiva en la 
variable utilidad percibida y la variable percepción de fácil uso del modelo TAM. En los 
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resultados de la investigación se muestra una fuerte relación entre ajuste individuo-
tecnología y percepción de fácil uso, pero no se muestra relación entre ajuste individuo 
tecnología y utilidad percibida. No obstante, ajuste tarea-tecnología tiene una relación 
positiva con la variable utilidad percibida y percepción de fácil uso.  
Por último, se encontró un estudio que muestra un modelo sobre la aceptación del 
E-learning propuesto por Ramírez-Correa et al. (2017), usando como variable moderadora 
la variable demográfica los estilos de aprendizaje desde las dimensiones Activo-reflectivo, 
Sensitivo- intuitivo, Visual-verbal y secuencial- global, en este modelo se pretende probar 
que existe una diferencia significativa en el grado de aceptación del E-learning desde 
estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje. Los resultados obtenidos del modelo 
tuvieron variaciones en las betas al segmentar la muestra a partir de los diferentes estilos de 
aprendizaje. Cabe mencionar que para medir la aceptación del E-learning no utilizó las 
variables independientes propuestas en el modelo TAM, sino se basó en la teoría de la 
calidad midiendo la calidad en el sistema, la calidad en la información y la satisfacción del 
usuario. 
 
Después de analizar todos los modelos que intentan explicar la aceptación de 
tecnología decidimos conservar las variables que más inciden en los modelos que son, por 
una parte, la utilidad percibida y percepción de fácil uso. Por otra parte, se incluyeron las 
variables en los modelos más recientes que han tenido una relación significativa en los 
estudios empíricos tales como la variable percepción de lúdica e influencia social. Se 
consideró adicionalmente una variable que se ajustan a la plataforma que es la variable 
percepción de interacción con el maestro. Esta última variable no ha sido encontrada en 
estudios empíricos, pero la consideramos importante debido a la naturaleza de la plataforma 
Nexus. 
 
2.2. Marco teórico de las variables independientes 
2.2.1. Teorías e investigaciones de las variables utilidad percibida y 
percepción de fácil uso 
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De acuerdo con la teoría del modelo TAM explicada en la sección anterior, es 
posible deducir que una de las causas por las cuales un sistema es aceptado es por el tipo de 
motivación que se tenga para utilizarlo. En este sentido la utilidad percibida y la percepción 
de fácil uso son parte de la motivación extrínseca que tiene el usuario para utilizar el 
sistema. 
 
Davis (1989) definió la variable independiente utilidad percibida como, el grado en 
que una persona cree que utilizar un sistema en particular mejoraría su desempeño laboral. 
Por otro lado, la percepción de fácil uso la definió como, el grado en que una persona cree 
que el uso de un sistema en particular está libre de esfuerzo. Dado que en este estudio el 
sistema que se va a medir es la plataforma Nexus se definió la variable utilidad percibida, 
como el grado en que un estudiante cree que utilizar la plataforma de E-A mejorará su 
desempeño académico, y percepción de fácil uso como el grado en que un estudiante cree 
que utilizar la plataforma de E- A es intuitiva y usable. 
 
A pesar de las extensiones y modificaciones del modelo TAM, las variables 
percepción de utilidad y utilidad percibida siempre se han estado presentes, aunque con otro 
nombre, utilidad percibida paso a ser rendimiento esperado y percepción de fácil uso se 
renombro como esfuerzo esperado. Cabe hacer mención de que las definiciones de estas 
variables no cambiaron, solo el nombre. En la revisión de literatura, se encontró que en 
todos los estudios empíricos estas dos variables tienen un grado de relación significativa, 
por ejemplo, en la investigación de David (1989), se midieron dos sistemas, el primero fue 
una hoja de cálculo en él que se obtuvo una correlación de .56 entre la variable utilidad 
percibida e intención de uso, y una correlación de .32 entre percepción de fácil uso e 
intención de uso. El segundo fue un gestor de correos en el cual, la correlación entre 
utilidad percibida e intención de uso fue de .71 y la correlación entre percepción de fácil 
uso e intención de uso fue de .59. Cabe mencionar que todas las correlaciones tuvieron un 
nivel de significancia del 99%. En este estudio la percepción de fácil uso tuvo una mayor 
relación que la utilidad percibida, por el contrario, en estudios más recientes esta tendencia 
se invirtió. 
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En fechas más recientes Zhao y Zhu (2009), encontraron una correlación de .352 
entre la variable utilidad percibida y la variable intención de uso con un nivel de confianza 
del 95% a la vez que rechazó la hipótesis de que exista una correlación entre la variable 
utilidad percibida e intención de uso. En las conclusiones el autor supone que los hallazgos 
se deben a que la herramienta utilizada es un blog y la intensión de uso en este tipo de 
herramientas es más por motivaciones intrínsecas como el altruismo y el disfrute que por 
motivaciones extrínsecas como la utilidad. 
Siguiendo con la línea de investigación Cheema et al. (2010) probaron que la 
percepción de fácil uso tiene una correlación de .361 con la intención de comprar en línea a 
un nivel de confianza del 99%, pero al igual que en el estudio de Zhao y Zhu (2009) 
rechazaron la hipótesis de que existe una relación entre la utilidad percibida y la intención 
de comprar en línea. En las conclusiones el autor supone que las compras en línea dependen 
más de la percepción de disfrute ya que no es una herramienta de trabajo sino más bien una 
herramienta de entretenimiento. 
 
En este mismo sentido Ongena et al. (2013) obtuvieron resultados similares en su 
estudio, encontraron una beta de .21 entre la variable utilidad percibida e intención de uso y 
rechazaron la hipótesis de la relación entre utilidad percibida e intención de uso. La 
similitud entre estos últimos 3 estudios empíricos radica en que la herramienta informática 
analizada no es una herramienta de trabajo. 
 
Por el contrario, Abu Shanab (2017), en un estudio que mide la confianza en un 
sistema de gobierno electrónico, muestra que la utilidad percibida tiene una beta de .312 
con un nivel de significancia del 95%, mientras que la hipótesis entre la percepción de fácil 
uso y la confianza al usar el “e-goverment” fue rechazada. 
 
La adopción de redes sociales también ha sido un tema de interés para los 
investigadores, al respecto se encontraron dos estudios empíricos que hablan sobre el tema. 
El primero es un modelo propuesto por Romero et al. (2011), el cual encontró una beta 
significativa de .610 entre las variables utilidad percibida y actitud hacia el uso de redes 
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sociales, mientras que rechaza la hipótesis de que la percepción de fácil uso tenga una 
influencia positiva en la actitud hacia el uso de redes sociales. 
 
El segundo es un modelo propuesto por Rejón et al. (2011) en el que comprueba la 
relación entre utilidad percibida e intención de uso con una beta de .64 y la relación entre la 
utilidad percibida y la intención de uso con una beta de .35 ambas con un nivel de 
significancia del 95% y se observa un poco más fuerte la relación entre utilidad percibida 
que percepción de fácil uso. 
 
Puesto que en esta investigación se estudia la aceptación de la plataforma de 
enseñanza aprendizaje Nexus, realizamos búsquedas de artículos empíricos realizados en 
plataformas similares como Blackboard, Moodle, Coursera. Uno de estos estudios es el 
realizado por Sánchez y Hueros (2010), en el cual se aceptaron las hipótesis que establecen 
una relación entre la utilidad percibida y la intención de uso y la percepción de fácil uso 
con la intención de uso, ambas con un nivel de significancia del 95%. La beta del modelo 
de regresión de la utilidad percibida fue de .63 y la de percepción de fácil uso de .02. 
 
Tan (2013), utilizo el modelo UTAUT para medir la aceptación de sitios web 
utilizados para aprender inglés, probo una relación de .50 y .52 de las variables expectativa 
de desempeño y expectativa de esfuerzo respectivamente con la intención de 
comportamiento, posteriormente en el modelo de regresión las betas fueron de .346 para 
expectativa de desempeño y .154 para expectativa de esfuerzo ambas de manera 
significativa. 
 
Por su parte Nistor et al. (2013) en el modelo llamado ETA probó la relación de la 
variable intención de uso con la variable expectativa de desempeño con una beta de .32 
mientras que la relación de intención de uso con la variable expectativa de esfuerzo tuvo 
una beta de .20 ambas con un nivel de significancia del 95%. Al igual que en el estudio de 
Tan (2013) se obtuvieron betas similares entre las dos variables. 
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Otros estudios como el de Tarhini et al. (2013) probaron el modelo TAM2 
extendido y aceptaron las hipótesis que relacionan la intención de uso con la utilidad 
percibida y la intención de uso con la percepción de fácil uso con una beta de .18 y .19 
respectivamente, aunque los valores fueron pequeños las betas fueron significativas con un 
nivel de confianza del 95% y son similares en concordancia con los dos estudios anteriores. 
 
El estudio más reciente de Wu y Chen (2017), las variables utilidad percibida 
muestra una beta de .50 con respecto a la variable dependiente actitud hacia el uso con un 
nivel de confianza del 95%, por otro lado, la hipótesis de que la variable percepción de fácil 
uso tiene una influencia positiva con la actitud hacia el uso se rechazó. 
 
Después de analizar estos estudios empíricos observamos que cuando el sistema que 
se analiza no es una herramienta de trabajo, la utilidad percibida tiende a ser nula o más 
pequeña que la intención de fácil uso. Por el contrario, cuando el sistema es una 
herramienta de trabajo la situación se invierte. Esto habla de una diferencia en el 
comportamiento de las variables a partir del tipo de sistema. En este estudio consideramos 
que la plataforma Nexus es considerada como una herramienta de trabajo, más que como 
una herramienta de entretenimiento, de todas formas, tanto en los sistemas para trabajo, 
como en los sistemas de entretenimiento las dos variables resultan significativas. 
 
Para medir la variable utilidad percibida y percepción de fácil uso se usaron los 
ítems que se encontraron en los anexos de los artículos, mismos que se desglosan en las 
tablas 5 y 6 de la sección de operacionalización de las variables. 
 
2.2.2. Teorías e investigaciones aplicadas de la variable percepción de lúdica 
 
La variable independiente percepción de lúdica se considera como parte de la 
motivación intrínseca o hedónica. Esta variable no ha sido encontrada como tal en el 
modelo TAM hasta el momento, en cambio, se han encontrado artículos con una variable 
parecida llamada percepción de disfrute en modelos como los propuestos por Cheema et al. 
,2010, Ongena et al, 2013, y Zhao y Zhu, 2009. Por otro lado, en el modelo HMSAM, esta 
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variable se encuentra como “gozo” y mide lo relativo al placer de utilizar un sistema 
tecnológico. Cabe mencionar que este modelo esta orientado a medir sistemas de 
entretenimiento (Lowry, Gaskin, Twyman, Hammer y Roberts, 2012). 
 
En estos estudios se define la variable percepción de disfrute como el grado en que 
una persona disfruta el utilizar un software en particular (Cheema et al., 2010). Sin 
embargo, en este estudio se ha definido la variable percepción de lúdica como el grado en 
que un estudiante, disfruta, se divierte y juega mientras utiliza la plataforma de E-A. 
 
Estudios empíricos han demostrado la relación de la variable percepción de disfrute 
con la intención de uso, como el estudio de la aceptación del comercio electrónico 
propuesto por Cheema et al. (2010) en donde muestra una r cuadrada de .45 con una beta 
.421. Cabe mencionar que en este estudio la variable percepción de disfrute fue la que tuvo 
una relación más fuerte y que en este estudio se rechazó la hipótesis de la relación entre la 
utilidad percibida y la intención de uso. 
 
En este mismo sentido, el estudio para medir la aceptación de un servicio en línea 
de patrimonio cultural, propuesto por Ongena et al. (2013) muestra una R2 de .46 con una 
beta de .46. Al igual que en el estudio propuesto por Cheema et al. (2010) la variable 
percepción de disfrute tuvo una relación más fuerte y en este estudio también se rechazó la 
hipótesis que plantea la relación entre utilidad percibida y la intención de uso. 
 
Por último, el estudio de aceptación de Blogs propuesto por Zhao y Zhu (2009) 
muestra una r cuadrada de .57 con una beta de .48. entre las variables percepción de 
disfrute e intención de uso del sistema. En similitud con los otros dos estudios encontrados 
también la variable percepción de disfrute fue la más alta y también se rechazó la hipótesis 
de la relación de la utilidad percibida con la intensión de uso. 
 
Por lo anterior se puede observar que al incluir esta variable en un modelo de 
regresión lineal multivariado por lo general la variable en cuestión resulta con un alto 
porcentaje de explicación del fenómeno dejando fuera la variable utilidad percibida. En 
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conclusión, podemos observar que existe una similitud entre las variables percepción de 
fácil uso y percepción de lúdica ya que ambas aumentan su relación con la variable 
intención de uso cuando se trata de un sistema de entretenimiento. 
 
Para medir la variable percepción de lúdica se usaron los ítems que se encontraron 
en los anexos de los artículos, los cuales se desglosan en la tabla 7 de la sección de 
operacionalización de las variables. 
 
2.2.3. Teorías e investigaciones aplicadas de la variable influencia social 
 
La influencia social, también llamada normas subjetivas, apareció como variable 
independiente a partir del modelo TAM 2 y tiene su origen en la teoría de comportamiento 
planificado. En esta teoría, la variable se llama normas subjetivas, pero, tiene la misma 
definición que la variable influencia social. Tan (2013) define la variable influencia social 
como el grado de percepción que tiene un individuo acerca de lo que otras personas creen, 
acerca de que él o ella deban utilizar el sistema. Por lo anterior para esta investigación la 
variable influencia social se define como el grado de percepción que tiene una persona 
acerca de lo que sus compañeros, maestros y familiares creen que deba utilizar la 
plataforma de E-A Nexus. 
 
En el estudio de Zhao y Zhu (2009), se rechazó la hipótesis de que la variable 
normas subjetivas tiene una relación positiva con la intención de uso. Al tratarse de un 
blog, el autor concluye que lo que otras personas piensen de tu blog no es importante para 
que sigas teniendo la intención de utilizarlo. 
 
En lo que respecta a las redes sociales, el modelo propuesto por Rejón et al. (2011) 
muestra una relación significativa con una beta de .18 entre la variable normas subjetivas y 
la variable utilidad percibida. Cabe mencionar que el autor no plantea ninguna hipótesis de 
relación entre normas subjetivas e intención de uso. 
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Por el lado de aceptación de tecnología educativa Tan (2013), encontró una relación 
de .518 entre la variable influencia social e intención de uso, muy similar a la relación 
encontrada entre las variables utilidad percibida y percepción de fácil uso, es decir en este 
modelo las tres variables tiene relaciones similares y significativas. 
  
Por su parte, Nistor et al. (2013) señala que la variable influencia social no es 
significativa y rechaza la hipótesis de que existe una relación positiva entre la influencia 
social y la intención de uso. Este estudio fue un comparativo entre universidades de tres 
países y en ningún país la influencia social tuvo una relación significativa. 
 
Otros estudios como el de Tarhini et al. (2013) muestra una beta de .117 entre la 
variable influencia social e intención de uso, al igual que en el estudio de Tan (2013) las 
tres variables tienen betas similares y explican el fenómeno en porcentajes similares. Por 
último, el estudio más reciente de Wu y Chen (2017), rechaza la hipótesis de que exista una 
relación causal entre las variables influencia social e intención de uso, pero marca una beta 
significativa entre las variables influencia social y la utilidad percibida de .126. 
 
Después de analizar todos estos estudios empíricos observamos que la variable 
influencia social ha sido considerada en casi todos los artículos, pero solo en dos ha 
mostrado tener una relación significativa con la variable dependiente, sin embargo, si ha 
tenido relación fuerte con otras variables como la utilidad percibida, lo que sugiere que se 
puede tratar de una variable externa como se propone en el modelo TAM 2. 
 
Para medir la variable influencia social se usaron los ítems que se encontraron en 
los anexos de los artículos que se desglosan en la tabla 8 de la sección de 
operacionalización de las variables. 
 
2.2.4. Teorías e investigaciones aplicadas de la variable percepción de 
interacción con el maestro 
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La variable percepción de interacción con el maestro no tienen antecedente como 
variable en el modelo TAM. No obstante, Wu y Chen (2017) crearon un modelo en el que 
integró el modelo TAM con el modelo TTF (Task Technology Fit). El modelo TTF tiene 
como variable el ajuste de la tecnología al individuo y el ajuste de la tecnología a la tarea. 
En este sentido el autor señala la importancia del ajuste entre los métodos de enseñanza y 
los estilos de aprendizaje; los estilos de aprendizaje y los contenidos; los contenidos y los 
objetivos, así como entre las interacciones individuales del estudiante y su maestro. De esta 
manera la percepción de interacción con el maestro es incluida como una variable más en el 
modelo propuesto en esta investigación. 
 
Para poder definir la variable se realizaron búsquedas con las palabras clave 
competencias docentes Encontrando diversos definiciones y categorías como las propuestas 
por Rocha (2007) las cuales se muestran en la figura 8. 
 
 
Figura 8.-Modelo de competencias para la educación a distancia Fuente: (Rocha, 2007) 
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Rocha (2007) concluye al revisar las 10 competencias, que existe una dualidad. Por 
una parte, destaca la importancia de la comunicación intrapersonal, y por otra, la 
importancia de la habilidad técnica. En esta dualidad se basó el análisis de la variable 
percepción de interacción con el maestro. 
 
En adición Morales & Cuevas (2012), señalan que las competencias docentes 
transversales se dividen en; competencias instrumentales que se refieren a la habilidad del 
docente para comunicarse de manera verbal y escrita utilizando TIC; competencias 
interpersonales que se refieren a la habilidad del docente de trabajar en equipos con sus 
alumnos, y por último la actividad sistémica que es la habilidad el docente de aprender a 
aprender. 
Otra de las razones por las cuales se agregó esta variable al modelo propuesto es 
porque el alumno puede sentir un cierto grado de inconformidad por no obtener las 
respuestas de manera inmediata. Duarte (2003) señala que vivimos en un mundo capitalista 
en donde tenemos muy altas expectativas como clientes. Esto ocasiona que nos 
inconformemos rápidamente si el tiempo de respuesta del maestro no es la adecuada, si el 
curso está mal configurado, si no se puede realizar la conexión a las videoconferencias, si 
no se nos da retroalimentación de nuestros errores en las actividades y evaluaciones o si la 
respuesta a nuestras dudas por parte del maestro- facilitador es deficiente. 
 
De acuerdo con lo anterior la variable percepción de interacción con el maestro se 
definen como el grado de interacción, conocimientos, habilidades y actitudes que son 
importantes para el desempeño de un maestro en un ambiente virtual. Si bien el estudio de 
Wu y Chen (2017), nos dio la pauta de la teoría que justifica el agregar esta variable al 
modelo, no encontramos estudios empíricos que propusieran esta variable como parte del 
modelo gráfico, ni que se planteara alguna hipótesis considerando este concepto.  
 
Las preguntas utilizadas para medir esta variable se localizaron en artículos que 
hablan sobre las competencias de los docentes en la educación a distancia y los ítems se 
muestran en la tabla 10 de la sección de operacionalización de las variables. 
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2.3. Marco teórico de la variable moderadora 
 
2.3.1. Teorías e investigaciones aplicadas de la variable estilos de aprendizaje 
 
Según Tijerina (2010), los alumnos que estudian en una modalidad a distancia, 
utilizando plataformas de enseñanza aprendizaje, no solo deben ser responsables y tener 
habilidades para un aprendizaje autónomo, sino que deben también tener un estilo de 
aprendizaje que se ajuste a la plataforma. Por otra parte los maestros deben de utilizar las 
estrategias de enseñanza que se ajusten a la plataforma y a la vez que sean apropiadas para 
cada estilo de aprendizaje. 
 
Los estilos de aprendizaje son incluidos en este estudio como una variable de 
control, tratándola como variable demográfica, y categorizando los resultados en 4 grupos 
que son: Visual, Auditivo, Lecto-escritor y Kinestésico. Existen diferencias entre estos 
cuatro estilos de aprendizaje que van desde la conducta, el aprendizaje, la lectura, la 
ortografía, la memoria, la imaginación, la comunicación, y hasta la distracción de los 
estudiantes (García Cué et al., 2009)., A partir de estas consideraciones se decidió utilizar la 
categorización del modelo VARK como variable de control en los estilos de aprendizaje.  
 
Los estilos de aprendizaje fueron utilizados como variable moderadora en el estudio 
de, Ramírez-Correa et al. (2017), en donde se utilizó el cuestionario de índice de estilos de 
aprendizaje y se demostró que existe una diferencia significativa entre los alumnos con 
estilos de aprendizaje diferentes. A pesar, de que en ese estudio se utilizo el uestionario de 
indice de estilos de aprendizaje, en esta investigación se utilizó el modelo VARK cuyo 
cuestionario categoriza al alumno en cuatro dimensiones: (Visual, Auditivo, Kinestesico y 
Lecto- Escritor). Se seleccionó este modelo pensando en que la mayoria de los elementos 
de la plataforma de E-A Nexus son visuales o lecto-escritores, se piensa que faltan 
elementos auditivos y kinestesicos que permitan tener percepciones de disfrute por igual. 
Lo anterior origina la hipótesis de que existe una diferencia significativa en la aceptación de 
la plataforma entre alumnos con estilos de aprendizaje diferentes. 
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Así pues, para esta investigación los estilos de aprendizaje son definidos como un 
conjunto de preferencias, tendencias y disposiciones que tiene una persona para hacer algo 
y que se manifiesta a través de un patrón conductual y de distintas fortalezas que lo hacen 
distinguirse a los demás. (García Cué et al., 2009). 
 
Las preguntas para medir esta variable se obtuvieron directamente del instrumento 
VARK el cual fue diseñado para categorizar a un alumno en un estilo de aprendizaje 
determinado. Las preguntas se pueden ver en la tabla 9 de la sección de operacionalización 
de las variables.  
 
2.4. Hipótesis Específicas y/o Operativas  
 
H1.- La utilidad percibida es un factor positivo para la aceptación de la plataforma de E-A 
Nexus de la UANL 
 
H2.- La percepción de lúdica es un factor positivo para la aceptación de la plataforma de E-
A Nexus de la UANL. 
 
H3.- La percepción de fácil uso es un factor positivo para la aceptación de la plataforma de 
E-A Nexus de la UANL 
 
H4.- La influencia social es un factor positivo para la aceptación de la plataforma de E-A 
Nexus de la UANL. 
 
H5.- La percepción de interacción con el maestro es un factor positivo para la aceptación de 
la plataforma de E-A Nexus de la UANL. 
 
H6.- Existe una diferencia significativa en la importancia relativa de los factores 
explicativos según el estilo de aprendizaje del alumno. 
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2.4.1. Modelo Gráfico Propuesto 
 
El modelo gráfico propuesto en esta investigación paso por una serie de 
transformaciones conforme se fueron agregando variables. Al principio solo se 
consideraban las variables utilidad percibida, percepción de fácil uso y percepción de lúdica 
como variables independientes, pero conforme se fueron revisando estudios se observó que 
la influencia social tenía relación con la variable dependiente en la mitad de las ocasiones, 
pero en la otra mitad la relación era con la variable utilidad percibida. Por el lado de la 
percepción de las habilidades de interacción con el maestro no se tiene ningún referente, sin 
embargo, dado que el tipo de software analizado es una plataforma de E-A, se opto por 
mantenerla como variable independiente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la figura 9 se representan de manera gráfica las hipótesis de este estudio, en 
donde la variable dependiente “aceptación de la plataforma de Enseñanza-Aprendizaje 
Nexus” se encuentra del lado derecho y las variables independientes utilidad percibida, 
percepción de fácil uso, percepción de lúdica, influencia social y percepción de la 
Figura 9.-Modelo gráfico propuesto por el autor 
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interacción con el maestro del lado izquierdo. Aunado a esto, se observa en la parte inferior 
la variable estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico, lecto-escritor), la cual 
modera las relaciones entre las variables independientes y la variable dependiente, motivo 
por el cual se decidió poner fuera del cuadrado que engloba el modelo propuesto, en este 
caso la flecha indica moderación en lugar de influencia. 
 
Cabe mencionar que el modelo a falsear puede tener modificaciones una vez que se 
hagan las pruebas de hipótesis ya que en la teoría no se especifica claramente en donde 
debe ir la variable influencia social, si debe ir como causal de la variable intención de uso 
de la variable utilidad percibida. En este estudio se decidió poner como causal de la 
aceptación para mejorar la parsimonia del modelo. 
2.4.2. Tabla de Relaciones Teóricas con el modelo 
Uno de los criterios que se tomaron en cuenta para construir el modelo propuesto 
fue la tabla de relaciones teóricas que se muestra en la Tabla 2, la cual contiene la relación 
de los modelos empíricos encontrados en los artículos de revistas de alto impacto en donde 
 significa que el autor considero y midió la variable en su estudio y el espacio vacío 
significa que no fue considerada. 
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Tabla 2.-Modelo de Relaciones Teóricas 
Referencia Utilidad 
percibida 
(X1) 
Percepción 
de Fácil 
uso 
(X2) 
Percepción 
de Lúdica 
(X3) 
Percepción 
de 
Interacción 
con el 
Maestro 
(X4) 
Influencia 
Social 
(x5) 
Aceptación 
(Y) 
Estilos de 
Aprendizaje 
 
(Abdullah, Ward & Ahmed, 2016)        
(Abu Shanab, 2017)                            
(Bilgihan, Barreda, Okumus & 
Nusair, 2016) 
       
(Cheema et al., 2010)                  
(Davis, 1989)        
(Fathema, & Sutton, 2013)       
(Felder & Silverman, 1988).       
(Islam, 2016)       
(Lin et al., 2013)        
(Lowry et al., 2012)       
(Nistor et al., 2013)        
(Marangunić y Granić, 2015)        
(Ongena et al., 2013)        
(Peral, Gaitán & Ramón-Jerónimo, 
2014) 
      
(Raman & Don, 2013)       
(Ramírez-Correa, Rondan-Cataluña, 
Arenas-Gaitán, 2010) 
       
(Raman & Don, 2013)        
(Ramírez-Correa et al 2017)       
(Rejón et al., 2011)        
(Romero et al., 2011)        
(Sánchez y Hueros, 2010)        
(Tan, 2013)        
(Tarhini et al., 2013)        
(Thomas, Singh & Gaffar 2013)        
(Venkatesh, Thong & Xu, 2012)        
(Wu y Chen, 2017)        
(Zhao y Zhu, 2009)        
Fuente: Tabla elaborada por el autor 
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3. CAPITULO 3.-ESTRATEGIA METODOLÓGICA 
 
Este capítulo está dividido en 4 secciones, iniciando por el tipo y diseño de la 
investigación que fue determinado a partir de la pregunta de investigación, continuando con  
los métodos de recolección de datos en donde se explica cómo se  diseñó y aplicó la 
encuesta, posteriormente se delimita la muestra tomando en cuenta la población total de los 
alumnos que utilizan Nexus en las facultades del área de ciencias sociales, administrativas y 
humanidades de la cual se obtuvo una muestra representativa utilizando una formula 
estadística. Por último, se presentan los métodos estadísticos utilizados para medir la 
confiabilidad del instrumento y los métodos usados para comprobar las hipótesis planteadas  
 
3.1. Tipo y diseño de la investigación  
 
El diseño de esta investigación es mixto de tipo convergente, ya que los datos 
cuantitativos y cualitativos se recolectaron al mismo tiempo y a las mismas personas. Según 
Creswell (2002), los métodos mixtos son utilizados cuando se desea comparar los 
resultados de los análisis para comprender mejor el problema. En esta investigación se 
considera con mayor peso el análisis que se hizo sobre los datos cuantitativos, y el análisis 
cualitativo se considera como complementario para reafirmar y corroborar los resultados 
del análisis cuantitativo. Dentro del diseño cuantitativo, se optó por un tipo no experimental 
y de corte transversal y por el lado cualitativo se enfocó como tipo fenomenológico. 
3.1.1. Tipos de investigación 
 
La elección de la metodología de investigación depende de la pregunta de 
investigación (Islam, 2013). En esta investigación se tiene dos preguntas una principal y 
otra secundaría, la pregunta principal es ¿Cuáles son los factores que influyen en una mayor 
aceptación de la plataforma de Enseñanza-Aprendizaje de la Universidad Autónoma de 
Nuevo León y cómo puede cambiar su nivel de influencia en alumnos con estilos de 
aprendizaje diferentes?  
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Y la secundaria es ¿Qué opinión tienen los estudiantes acerca de la plataforma de 
Enseñanza-Aprendizaje Nexus de la Universidad Autónoma de Nuevo León desde su 
experiencia personal al utilizarla? 
 
Para contestar la primera pregunta se decidió por un diseño con un enfoque 
cuantitativo de tipo explicativo o causal ya que las hipótesis también son causales y el 
objetivo es identificar las causas que influyen en la aceptación de la plataforma. En este 
mismo sentido esta investigación también es de tipo correlacional porque se desea conocer 
el grado de correlación entre la variable dependiente con cada una de las variables 
independientes, así como la correlación entre las variables independientes, para evitar la 
multicolinealidad y en caso de que exista poder proponer un modelo diferente. 
 
Para contestar la segunda pregunta se optó por un enfoque cualitativo de tipo 
fenomenológico, en donde el fenómeno que se estudió fue el uso de la plataforma Nexus 
visto desde la perspectiva de los alumnos, identificando sus percepciones, sentimientos y 
creencias generados a partir de su experiencia previa y de su uso actual. 
3.1.2. Diseño de la investigación 
 
 El diseño de esta investigación fue mixto de tipo convergente ya que los datos se 
recolectaron utilizando una escala de Likert de 5 opciones para medir cada variable del 
modelo y una pregunta abierta al final de cada sección. El estudio de campo se realizó en 
dos fases la primera fue una prueba piloto con estudiantes de la Facultad de Filosofía y 
Letras de la UANL y la segunda fue la aplicación final del instrumento terminado que se 
realizó con el apoyo de la dirección general de informática quien nos proporcionó los 
correos electrónicos de los estudiantes que usaron Nexus en el período Agosto-Diciembre 
2017, los cuales fueron cargados en la plataforma Question Pro y se envió la encuesta de 
manera masiva a las facultades del área de ciencias sociales y administrativas de la UANL 
por medio de este software. Por lo anterior la dirección de tecnologías de información 
tendrá acceso tanto a los datos recolectados como a los hallazgos obtenidos en esta tesis, lo 
que les permitirá implementar estrategias para mejorar las variables causales.  
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Como ya se mencionó anteriormente, la recolección de los datos fue utilizando la 
plataforma Questión Pro y el análisis de los datos cuantitativos fue usando la herramienta 
informática SPSS que incluye los reportes para un análisis descriptivo, para la fiabilidad de 
la escala, la multicolinealidad entre las variables y la regresión lineal multivariada usando 
el método de pasos sucesivos. Mientras que para el análisis de datos cualitativos se utilizó 
el software Maxqda, el cual permite codificar los segmentos de texto y organizar las 
respuestas de las preguntas abiertas para una mejor interpretación de los resultados. Todos 
los reportes generados en los sistemas se pueden consultar en la sección de Anexos. 
 
3.2. Métodos de recolección de datos 
3.2.1. Elaboración del instrumento 
 
La encuesta tiene tres secciones con un total de 47 preguntas las cuales se 
construyeron utilizando la plataforma Question Pro. En la primera parte se elaboraron 9 
preguntas referentes al perfil del encuestado y a los datos demográficos. En la segunda 
parte se miden las variables independientes y la dependiente con 30 preguntas. Esta 
segunda parte se construyó adaptando 5 preguntas para medir la variable dependiente y 5 
para medir cada una de las variables independientes. El instrumento fue desarrollado en una 
escala de Likert de opinión de 5 niveles, en donde 1 significa totalmente en desacuerdo, 2 
en desacuerdo, 3 neutral, 4 de acuerdo y 5 totalmente de acuerdo.  
 
En la tercera parte, se crearon las preguntas para medir los estilos de aprendizaje, se 
agregaron 8 preguntas que fueron adaptadas del instrumento llamado VARK, el cual 
consiste en una serie de afirmaciones de la vida cotidiana en donde dependiendo de la 
situación se puede seleccionar una o varias opciones que sean de tu preferencia con el 
objetivo de conocer el estilo de aprendizaje según las respuestas marcadas. Estas respuestas 
están relacionadas con una tabla de puntuaciones que al final se suman y nos permite 
identificar cual es el estilo de aprendizaje predominante en cada estudiante ya sea visual, 
auditivo, kinestésico o lecto-escritor. El instrumento original consta de 16 preguntas, pero 
considerando lo extenso de la encuesta y al observar que algunas de las preguntas no se 
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referían al contexto educativo se decidió reducir a 8 preguntas, que fueron las que hicieron 
más énfasis en este contexto.  
Para asegurar la validez de construcción se crearon las tablas de operacionalización 
de variables que se presentarán en la siguiente sección, las cuales muestran los ítems que se 
encontraron en las revistas de alto impacto. Todas las revistas utilizadas en la construcción 
de estas tablas tienen un factor de impacto superior a 1.5 por lo que se considera que los 
ítems encontrados en estas revistas pasaron por un proceso de validez y confiabilidad 
previo. Cada ítem se tradujo y se contextualizo de manera individual y se seleccionaron 
aquellos en los que los diferentes autores coincidían en importancia, se eliminaron los 
repetidos y los que no tenían mucha frecuencia de uso. Ya que la encuesta fue diseñada en 
base a la teoría, se considera que para esta investigación se cumple con el criterio de 
validez por construcción, lo que significa que las preguntas miden lo que dice la definición 
de cada una de las variables. 
 
Para la operacionalización de las variables se buscaron artículos en revistas con 
factor de impacto mayor 1.5, los cuales cuentan con instrumentos válidos y confiables. 
Posteriormente se tradujeron y contextualizaron los ítems originales a nuestro contexto. Los 
ítems y sus referencias se muestran en las Tablas 3,4, 5, 6, 7, 8, 9 y 10. 
 
Tabla 3.-Operacionalización de las variables demográficas 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
En la tabla 3 se muestran los datos de identificación correspondientes a la primera 
parte de la encuesta considerados como datos demográficos y cuya utilidad radica en tener 
Constructo Origen Ítem 
Datos 
demográficos 
(Cheema et al., 2010) 
(Horn et al., 2014) 
(Islam, 2016) 
 
 
Género:                       
Edad:                   
Estado civil 
Lugar de Residencia 
Facultad en la que estudias 
Semestre que cursas 
Licenciatura que estudias 
Por que medio usualmente te conectas a la 
plataforma de E-A 
Años de experiencia usando la plataforma de E-A: 
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los elementos suficientes para hacer comparaciones entre cada una de ellas, si bien no se 
elaboró ninguna hipótesis referente a las diferencias entre estas variables, si se puede 
utilizar la información como investigaciones futuras o como hallazgos adicionales al 
estudio de este fenómeno. 
Tabla 4.-Operacionalización de la variable aceptación de la plataforma de enseñanza 
aprendizaje Nexus 
Constructo Origen Ítem 
Aceptación de la 
plataforma de 
enseñanza-
aprendizaje  
 
 
La percepción 
del usuario en 
cuanto su 
cantidad del uso 
del sistema 
(Islam, 2016) 
(Islam,2016) 
 
 
 
 
 
Islam, 2016 que a su 
vez cita a (Sun et. al. 
2009) 
 
 
 
 
 
(Horn et al., 2014) 
 
 
 
 
 
 
 
(Cheema et al, 2014 
que a su vez cita a 
Moon and Kim, 
2001) 
1.- Utilizo la plataforma de E-A frecuentemente para mi estudio 
2.-Utilizo la plataforma de E-A frecuentemente en este periodo 
académico 
3.-Utilizo la plataforma de E-A con mucha frecuencia durante 
mi estudio 
 
1.-Puedo imaginarme el aprendizaje exclusivamente en línea 
con la plataforma de E-A 
2.-Estoy muy interesado en la información sobre el Aprendizaje 
en la plataforma de E-A 
3.-Me gusta aprender con la ayuda de la web 
4.- La plataforma de E-A ofrece importantes herramientas para 
mi estudio académico. 
 
1.-Tengo la intención de usar la plataforma de E-A para mi 
aprendizaje. 
2.-Tengo la intención de usar la plataforma de E-A siempre que 
sea apropiado para aprender 
3.-Tengo la intención de usar la plataforma de E-A para tener 
experiencia sobre como aprender. 
4.-Si pudiera me gustaría continuar usando la plataforma de E-A 
 
1.-Asumiendo que tengo acceso a la plataforma de E-A. Yo 
tengo intención de usarla 
2.-Suponiendo que tengo el acceso a la plataforma de E-A. Yo 
la usaría 
3.-Planeo usar la plataforma de E-A en un futuro 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 4 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de (Cheema et al, 
2014; Horn et al., 2014 e Islam, 2016). Los ítems se analizaron encontrando concordancia 
en la intención de uso futuro, la satisfacción al momento de utilizar la plataforma y su 
interés o gusto por la plataforma en sí. Esto sirvió como base para la elaboración del 
instrumento definitivo que se utilizó en este estudio empírico. Se contextualizaron los ítems 
y se agregaron dos ítems adicionales, el primero en función de la recomendación de la 
plataforma a otros usuarios, ya que se consideró que si la aceptación es buena entonces se 
puede recomendar y el segundo fue un ítem elaborado en forma inversa que dice “preferiría 
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no usar la plataforma Nexus”, Si bien no se encontró ningún artículo que hiciera preguntas 
inversas lo consideramos para probar la integridad de las respuestas por participante. 
  
 
Tabla 5.-Operacionalización de la variable utilidad percibida 
Constructo Origen Ítem 
Utilidad percibida 
 
 
Se define como la 
creencia por parte 
del estudiante de 
que la plataforma 
de E-A mejorara 
su rendimiento 
académico (Davis 
et al. 1989) 
(Bilgihan, Barreda, 
Okumus & Nusair,, 
2016) 
 
 
 
(Islam,2016) 
 
 
 
 
 
(Islam, 2016 que a su 
vez cita a Limayem et 
al., 2007) 
 
 
(Horn et al., 2014) 
 
 
 
 
 
 
 
(Cheema et al, 2014, 
que a su vez cita a 
Davis (1989) and 
Gefen et al. (2003) 
1.-El uso de la plataforma de E-A mejora en gran medida mi 
rendimiento académico. 
2.-El uso de la plataforma de E-A incrementa mi 
productividad académica. 
3.-El uso de la plataforma de E-A intensifica mi efectividad 
académica. 
 
1.- La plataforma de E-A mejora mi rendimiento en el 
aprendizaje 
2.- La plataforma de E-A mejora mi eficacia para aprender 
3.- La plataforma de E-A mejora mi motivación para aprender 
 
1.-Usar la plataforma de E-A es un beneficio para mi 
2.- Las ventajas de la plataforma de E-A superan las 
desventajas 
3.-En general usar la plataforma de E-A es ventajoso 
 
1.-He aprendido mucho usando la plataforma de E-A 
2.- Aprender en la plataforma de E-A es más flexible que 
aprender de los libros  
3.- Aprender en la plataforma de E-A es más flexible que 
aprender de lecturas 
4.- Aprender en la plataforma de E-A es superior al 
aprendizaje en el Aula 
 
1.-La plataforma de E-A mejoraría mi rendimiento académico 
2.-La plataforma de E-A hace más fácil aprender 
3.-Con la plataforma de E-A es probable que mejore mi 
efectividad en el aprendizaje 
4.- El uso apropiado de la plataforma de E-A me permitirá 
aprender más rápidamente 
5.-La plataforma de E-A aumentaría mi productividad en la 
adquisición de conocimientos 
 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 5 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de (Bilgihan et al., 
2016; Cheema et al, 2014; Horn et al., 2014 e Islam, 2016). Los ítems encontrados 
muestran énfasis en lo que ofrece, mejora o ayuda las herramientas tecnológicas en el 
aprendizaje. En consecuencia, para este constructo contextualizaron los ítems en función de 
los beneficios que ofrece la plataforma para mejorar tanto su rendimiento académico, así 
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como su aprendizaje. Cabe mencionar que en este constructo no se utilizó ningún ítem 
negativo. 
 
Tabla 6.-Operacionalización de la variable percepción de fácil uso 
Constructo Origen Ítem 
Percepción de 
fácil uso 
 
 
El grado en que 
un estudiante 
espera que usar la 
plataforma de E-
A esté libre de 
esfuerzo. (Davis 
et al. 1989) 
(Belighan et al., 2016) 
 
 
 
 
 
(Islam,2016) que a su 
vez cita a (Hong et,al, 
2006) 
 
 
 
 
 
(Horn, Rotche, & 
Gersech, 2014) 
 
 
 
 
 
(Chemma, y otros, 
2014 que a su vez cita a 
Davis (1989) and 
Gefen et al. (2003) 
1.-Mi interacción con la plataforma de E-A es clara y 
entendible. 
2.-Considero que la plataforma de E-A es fácil de usar. 
3.-Es fácil para mi volverme diestro usando la plataforma de 
E-A. 
 
1.-Mi interacción con la plataforma de E-A es clara y 
entendible 
2.-Interactuar con la plataforma de E-A no requiere mucho 
esfuerzo mental 
3.-Encuentro a la plataforma de E-A fácil de usar 
4.-Me resulta fácil utilizar la plataforma de E-A para hacer 
lo que quiero hacer. 
 
1.-Usar la plataforma de E-A es laborioso e inconveniente 
2.-Usar la plataforma de E-A es complicado 
3.-Es muy importante para mí que la plataforma de E-A sea 
fácil de usar 
4.-Es muy importante para mí que la plataforma de E-A sea 
accesible 
 
1.-Aprender a usar la plataforma de E-A será fácil para mi 
2.-El acceso a la plataforma de E-A será flexible 
3.-Mi interacción con la plataforma de E-A será clara y 
comprensible 
4.- La plataforma de E-A será fácil de usar 
5.-Seria fácil para mi ser diestro en el uso de la plataforma 
de E-A 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 6 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de Bilgihan et al., 
2016; Cheema et al, 2014; Horn et al., 2014 e Islam, 2016. Estos ítems muestran énfasis en 
la facilidad de uso de las herramientas tecnológicas. Además, de ver cuestiones como la 
accesibilidad, la funcionalidad, la usabilidad, la simplicidad de la interacción, incluso el 
esfuerzo mental que una persona necesita para utilizar la plataforma correctamente. Por 
consiguiente, para este constructo contextualizaron los ítems en función de la facilidad de 
usar la plataforma. Cabe mencionar que para este constructo se utilizó un ítem negativo, 
“La plataforma Nexus es muy complicada para mí”, esto con el fin de comprobar la 
integridad de la encuesta por participante. 
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Tabla 7.-Operacionalización de la variable percepción de lúdica 
Constructo Origen Ítem 
Percepción de 
lúdica 
 
Se define como el 
grado en que una 
persona disfruta el 
utilizar un 
software en 
particular 
(Cheema, Rizwan, 
Rizwan, Durrani, 
& Sohail, 2010) 
(Islam, 2016) 
 
 
 
 
 
 
(Horn et al., 2014) 
 
 
 
 
(Cheema, y otros, 2014 
que a su vez cita a 
Moon and Kim, 2001) 
 
 
 
(Abdullah, Ward & 
Ahmed, 2016) 
1.- La plataforma de E-A mejora mi motivación para 
aprender. 
2.- La plataforma de E-A provee la oportunidad de 
establecer contacto personal con maestros.   
3.- La plataforma de E-A provee la oportunidad de 
establecer contacto personal con otros alumnos. 
 
1.-Que grado de satisfacción le pondrías a la plataforma de 
E-A. 
2.-Recomendaria la plataforma de E-A ampliamente. 
3.-Me he divertido mucho con  la plataforma de E-A. 
 
1.-Voy a divertirme utilizando la plataforma de E-A. 
2.-Utilizar la plataforma de E-A para aprender me 
proporciona un gran disfrute. 
3.-Pienso que usar la plataforma de E-A sería interesante. 
4.-Usar la plataforma de E-A para aprender es emocionante. 
 
1.-Encuentro el uso de la plataforma de E-A es disfrutable 
2.-El actual proceso de usar la plataforma de E-A es 
placentero 
3.-Tengo diversión usando la plataforma de E-A  
 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 7 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de (Abdullah et al., 
2016; Cheema et al, 2014; Horn et al., 2014 e Islam, 2016). Los estudios hacen énfasis en el 
disfrute, el placer, la diversión, lo emocionante y lo satisfactorio que se engloban en la 
motivación hedónica. Por tal motivo la contextualización de los ítems para esta variable se 
basó en lo divertido, agradable y cómodo que resulta para los estudiantes utilizar la 
plataforma Nexus. En este constructo nuevamente se utilizó un ítem negativo, “Me molesta 
que mis maestros utilicen Nexus en mis clases”, con el fin de validar la integridad y 
confiabilidad de la encuesta. Dicha integridad, se realiza invirtiendo el orden de las 
respuestas para este ítem de tal forma que si el encuestado contesto 5 se transforma el valor 
a 1 y si contesto 4 se transforma a 2 y así sucesivamente, logrando con esto identificar 
encuestas que no tienen concordancia por ejemplo que contesto totalmente de acuerdo, en 
el ítem “Me agrada el uso de Nexus” y totalmente de acuerdo en “Me molesta utilizar la 
plataforma en estos casos se invalidaron las encuestas por no considerarlas integras en sus 
respuestas. 
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Tabla 8.-Operacionalización de la variable influencia social 
Constructo Origen Ítem 
Influencia 
Social 
 
Se define como 
el grado en que 
una persona 
percibe que 
otras personas 
creen que él o 
ella debe utilizar 
un sistema en 
particular. (Tan, 
2013) 
(Tan, 2013) 
 
 
 
 
 
 
 
(Wu y Chen, 
2017) 
 
 
 
 
 
(Rejón et al., 
2011) 
 
 
 
 
 
 
(Lin et al., 
2013) 
1.- Las personas que son importantes para mi piensan que yo debo 
utilizar la plataforma de E-A Nexus 
2.- La gente que ayuda en mi aprendizaje cree que debo utilizar la 
plataforma de E-A Nexus 
3.- Mis compañeros y maestros creen que debo utilizar la plataforma 
de E-A Nexus 
4.-Yo creo que utilizar la plataforma de E-A me pone a la moda 
 
1.-Lo que creen otras personas sobre Nexus me motivan a usar la 
plataforma de E-A Nexus 
2.-Lo que creen otras personas sobre Nexus influye en el que tanto 
utilizo la plataforma Nexus 
3.-Lo que otras personas creen sobre Nexus me condiciona a utilizar 
la plataforma Nexus. 
 
1.-Personas que influyen en mi comportamiento creen que debo 
utilizar la plataforma Nexus 
2.-Personas importantes para mi piensan que debo utilizar la 
plataforma de E-A Nexus 
3.-Existen profesores que hacen útil el uso de la plataforma de E-A 
Nexus 
4.-En general la universidad es compatible con el uso de este sistema 
 
1.-Personas que son importantes para mi piensan que debo utilizar la 
plataforma de E-A Nexus 
2.-La Ciber-cultura y la tradición influirá en mi intención de usar la 
plataforma de E-A Nexus 
3.-Las personas que están familiarizadas conmigo tienen influencia 
en mi intención de usar la plataforma de E-A Nexus 
4.-Las personas que influyen en mi me animan a utilizar la 
plataforma de E-A Nexus  
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 8 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de (Lin et al., 2016; 
Rejón et al, 2014; Tan, 2013; Wu y Chen, 2014). Estos ítems tienen énfasis en lo 
importante que es para las personas la opinión de los demás acerca de un determinado 
comportamiento, en este caso la intención de utilizar la plataforma Nexus. Las preguntas 
muestran concordancia en la importancia que otras personas, como familiares, maestros y 
amigos, piensan que utilizar Nexus es bueno o no. Por tal motivo las preguntas de la 
encuesta final preguntan acerca de la reputación que Nexus tiene, con respecto a sus 
familiares, compañeros de la escuela y maestros. Por otro lado, se agregó un ítem extra en 
cuanto a la percepción que tienen los estudiantes de que la universidad fomente su uso. 
 
 
55 
 
Tabla 9.-Operacionalización de la variable percepción de interacción con el maestro 
Constructo Origen Ítem 
Percepción de 
interacción con el 
maestro. 
 
Se definen como el 
conjunto de 
conocimientos, 
habilidades y 
actitudes que son 
importantes para el 
desempeño de un 
docente en un 
ambiente virtual 
(Rocha, 2007) 
(Islam,2016) 
 
 
 
 
(Rocha, 2007) 
 
 
 
 
 
 
 
(Tenório, dos 
Santos Teles, & 
Tenório, 2015) 
 
 
(Morales & Cuevas, 
2012) 
1.-El maestro utiliza la plataforma de E-A para establecer un 
contacto personal conmigo 
2.-El maestro propicia los ambientes necesarios para construir 
comunidades de aprendizaje en la plataforma de E-A. 
 
1.- Conoce y aplicar con propiedad la tecnología educativa en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje 
2.- Dar capacitación y adiestramiento en el uso de la tecnología 
a sus alumnos  
3.-Emplear la tecnología de forma apropiada  
4.- Motivar el trabajo grupal y el aprendizaje independiente 
5- Asesorar en el uso de la tecnología educativa 
 
1-Sientes que tu maestro tiene empatía con el grupo 
2.-El maestro evalúa tu desempeño correctamente 
3.-El maestro da retroalimentación de las actividades realizadas 
4.- El maestro da retroalimentación personalizada 
 
1.- El maestro se expresa con claridad, fluidez, articulación, 
argumentación y con un repertorio lingüístico apropiado 
2.-El maestro se puede expresar en una segunda lengua. 
 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 9 muestra los ítems que se encontraron en los estudios de (Islam, 2016; 
Morales y Cuevas, 2012; Rocha, 2007; Tenorio et al., 2014). Los autores hacen énfasis en 
diferentes competencias que los maestros deben tener para trabajar en plataformas en línea, 
debido a que eran muchas competencias se decidió enfocarse únicamente en los ítems que 
hablan sobre la interacción del maestro con el estudiante, como por ejemplo; la 
retroalimentación que el maestro da a sus estudiantes, la información acerca de las rubricas 
de evaluación de las actividades y evidencias, la interacción de manera asíncrona mediante 
foros y síncrona mediante chats, así como el desarrollo de ambientes virtuales 
colaborativos. Por lo tanto, los ítems seleccionados fueron acerca de la retroalimentación, el 
trabajo colaborativo y la producción de recursos digitales que apoyen el aprendizaje. En 
estas preguntas se pregunta no solo acerca de la percepción del alumno sobre el uso de 
tecnologías si no de la percepción sobre la metodología didáctica que conlleva al uso de 
tecnología es decir a su uso apropiado. 
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Tabla 10.-Operacionalización de la variable Estilos de Aprendizaje. 
Constructo Origen Ítem 
Estilos de aprendizaje del alumno 
 
Breve descripción: VARK está 
basado en cuatro tipos de perfiles: 
Visual, Auditivo, Kinestésico, 
Lector/Escritor. El cuestionario está 
disponible en diversos idiomas y 
consta de 13 ítems con distintas 
opciones para elegir la que mejor 
explique la preferencia 
(Leite, Svinicki, & Shi, 2010).  Cuestionario sobre estilos de 
aprendizaje VARK 
 
Puede consultar las 
preguntas en la siguiente liga 
 
Página Web: 
http://www.vark-learn.com  
 
 
 
Fuente: Elaborada por el autor 
 
La tabla 10 muestra la última parte de la encuesta que corresponde a los estilos de 
aprendizaje, en total el instrumento VARK consta de 16 ítems pero para no hacer tan 
grande la encuesta y con el objetivo de simplificarla para que los estudiantes pudieran 
contestarla de la mejor manera posible se decidió reducir las preguntas a la mitad, dejando 
solo los ítems que tenían un contexto más educativo, es decir que se relacionaban con la 
manera en cómo aprenden o enseñan algo en la vida real y se eliminaron aquellos que no 
tenían que ver con un contexto educativo. Aunado a esto, debido a que el instrumento 
VARK no es escala de Likert sino de respuesta múltiple, se realizó un análisis de los ítems 
que habían tenido más cantidad de respuestas en donde se contestaban más opciones al 
mismo tiempo, ya que esto no ayudaba a la contabilidad para determinar a qué estilo de 
aprendizaje correspondía. 
 
La información contenida en las tablas 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 es parte de un mismo 
grupo de resultados que se ha dividido en partes. Y las preguntas originales del investigador 
fueron traducidas y contextualizadas en la columna de ítem. 
 
Por otro lado, se midió la confiabilidad mediante la prueba de consistencia interna 
del Alfa de Cronbach, utilizando la herramienta SPSS se obtuvieron puntuaciones mayores 
a .7 en cada una de las variables. Lo que significa que existe una alta correlación entre los 
ítems que componen cada constructo, y eso a su vez significa que las preguntas miden lo 
mismo.  
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Otra prueba realizada en el instrumento fue la de validez concurrente la cual 
consistió en hacer una entrevista al grupo que contesto la prueba piloto al final de su 
aplicación, se les pregunto si tenían dudas con la redacción de las preguntas, si 
consideraban que era muy largo y si se habían sentido cómodos contestando la encuesta, 
después de analizar la información de la entrevista se procedió a corregir  dos preguntas 
para que quedaran más claras y se redujo el número de preguntas del instrumento VARK, 
dejando solo los ítems que se adaptan más al contexto educativo. La encuesta completa se 
muestra en el Anexo 1. 
 
3.3. Población, marco muestral y muestra 
 
El contexto en donde se realizó fue en las facultades del área de “Ciencias Sociales, 
Administrativas y de Humanidades” de la UANL. La unidad de análisis son los alumnos ya 
que a pesar de que tienen, estilos de aprendizajes diferentes, maestros con habilidades de 
interacción diferentes y percepciones sobre la plataforma diferentes, tienen un perfil similar 
como alumnos. Otro aspecto que se tomó en cuenta para determinar qué a los alumnos 
como la unidad de análisis es que los contenidos de las materias que cursan en estas áreas 
del conocimiento son similares y es factible diseñar el curso a través de la plataforma 
Nexus a diferencia de los contenidos de las áreas de las Ciencias exactas o de las Ciencias 
de la Salud. 
 
Según la página de la UANL las facultades que pertenecen al área de las Ciencias 
Sociales, Administrativas y de Humanidades son: FACPYA (Facultad de Contaduría 
Pública y Administración.), FCC (Facultad de Ciencias de la Comunicación), FACDYC 
(Facultad de Derecho y Criminología), FTSYDH (Facultad de Trabajo Social y Desarrollo 
Humano), FFYL (Facultad de Filosofía y Letras), FCP (Facultad de Ciencias Políticas y 
Administrativas) y FE (Facultad de Economía). Se solicitó al área de informática, 
información sobre la cantidad de estudiantes que están inscritos en un curso de Nexus en 
estas facultades durante el periodo escolar agosto- diciembre 2017. La información fue 
proporcionada incluyendo las extensiones de los campus de Linares, Sabinas y Cadereyta, 
la información se muestra en la tabla 11. 
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Tabla 11.-Número de alumnos que utilizan Nexus 
Periodo Dependencia Unidad Matricula 
Ago-Dic2017 FACPYA C.U. 14,176 
Ago-Dic2017 FACPYA Linares 158 
Ago-Dic2017 FACPYA Sabinas 297 
Ago-Dic2017 FACPYA Cadereyta 332 
Ago-Dic2017 FCC C.U. 3,045 
Ago-Dic2017 FACDYC C.U. 2,055 
Ago-Dic2017 FACDYC Linares 158 
Ago-Dic2017 FACDYC Sabinas 297 
Ago-Dic2017 FTSYDH C.U. 1,213 
Ago-Dic2017 FCP Mederos 3,746 
Ago-Dic2017 
Ago-Dic2017 
FE 
FFYL 
Mederos 
C.U. 
96 
1,653 
  Total 
 
       28,171 
 
  
 
 
Fuente: (Datos proporcionados por la dirección de tecnologías de información.) 
 
En la tabla 11 se muestra los datos divididos por unidad, se tomaron varias 
decisiones para facilitar el proceso de la muestra y delimitar la población que será 
realmente utilizada:  
a) Como se observa FACPYA cuenta con 4 unidades (Ciudad Universitaria (CU), 
Linares, Sabinas y Cadereyta) y FACDYC cuenta con 3 (CU, Linares y 
Sabinas), pero como es muy bajo el número de estudiantes de estas Unidades 
Foráneas, se decidió no integrarlas en la contabilización total y quedarse con el 
monto solo de los campus de CU y Mederos respectivamente.  
b) Se decidió eliminar la Facultad de Economía debido a que el número de 
alumnos es muy bajo. 
 
Cabe mencionar que otro motivo por el cual se eliminaron estas pequeñas facultades es 
porque, aunque se les mando la invitación para contestar la encuesta dos veces, y ninguno 
la contesto, por lo que se tomó la decisión de eliminarlas de la población total. Los 
resultados totales de la población seleccionada se representan en porcentajes en la tabla 12, 
en base a esta tabla fue que se determinó el tamaño de la muestra y el muestreo aleatorio 
estratificado por facultad. 
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                    Tabla 12.-Resumen de datos 
Periodo Dependencia Matricula Porcentaje 
AgoDic2017 FACPYA 14,176 52% 
AgoDic2017   FCP 4,964 18% 
AgoDic2017   FCC 3,045 11% 
AgoDic2017   FACDYC 2,055 8% 
AgoDic2017   FFYL 1,653 6% 
AgoDic2017   FTSYDH 1,213 4% 
 Total       27,106 100% 
                                      Fuente: (Tabla creada por el autor) 
 
3.3.1. Tamaño de la muestra 
 
Con la población seleccionada de 6 Facultades, en base a los porcentajes de la tabla 
12 se realizó un muestro estratificado para obtener el tamaño de la muestra utilizando la 
fórmula en la siguiente ecuación. 
  
 
Ecuación 1.-Formula para obtener el tamaño de la muestra (Rositas-Martínez, 2014) 
 
En donde N es el número de estudiantes que utilizan Nexus en las 5 Facultades 
seleccionadas, para obtener este dato se generó un oficio a la dirección general de 
informática, la cual nos respondió que existen 27,106 estudiantes haciendo uso de Nexus en 
estas facultades en el semestre agosto-diciembre 2017.  
 
En esta misma formula la Z, es el valor crítico, se utilizó 1.96 por ser un estudio 
paramétrico y partir del supuesto que sigue una distribución normal con un nivel de 
confianza del 95%, que es el comúnmente utilizado en el área de las Ciencias Sociales. Por 
otra parte, se está utilizando el estadístico Z en lugar del estadístico T, porque el tamaño de 
la muestra es mayor a 100. 
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Rositas-Martínez (2014) señala que los valores para la media y la varianza pueden 
tomarse como constantes a partir del número de puntos en la escala de Likert, y cita una 
tabla tomada de Churchill (1991, p. 159) la cual se muestra en la tabla 13, como en este 
estudio se utilizó una escala de Likert de 5 puntos el valor de la media es de 5 y el valor de 
la varianza 2 ya que en estudios de campo la varianza tiende más a comportarse de manera 
uniforme. 
 
Tabla 13.-Varianza de los datos dependiendo del número de puntos de la escala de Likert 
Puntos de la escala de 
Likert 
Media Varianza en distribución 
normal 
Varianza en distribución 
uniforme 
4 2.5 .7 1.3 
5 3 1.2 2 
6 3.5 2 3 
7 4 2.5 4 
10 5.5 3 7 
Fuente Churchill (citado en Rositas-Martínez, 2014) 
 
Continuando con la fórmula de la ecuación 1, el error considerado en este estudio es 
del 5% y debido a que la media que utilizaremos es 3 al multiplicar el error por la media 
nos da .15 que será el valor de la “d” en la formula. Finalmente se utilizó la ecuación 1 para 
obtener el tamaño de la muestra, el cual se presenta en la tabla 14. 
 
Tabla 14.-Cálculo del tamaño de la muestra 
Tamaño de la muestra para una población finita 
Formula   n= Ns2 / ((N-1)(e/z)2 +s2 ) 
Media 3.00 Obtenidas a partir del número de ítems de la escala 
de Likert 
Varianza 2.00 Obtenidas a partir del número de ítems de la escala 
de Likert 
Des. Est. Estimada= 1.41 Raíz de la Varianza 
N = 22,360 Tamaño de la población proporcionado por DTI 
e = 0.15 Error tolerable en porcentaje estimado (Media * .05) 
Confianza= 95% Expectativa que sea una de los 95 de / 100...  
Área= 0.975 Área acumulada. 
Z = 1.960 Parámetro de Gauss equivalente al Área 
Muestra calculada                              n=337 
     
Fuente: (Tabla creada por el autor) 
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En la tabla 14 se observa el valor de n=337 obtenido en la ecuación 1, con este valor 
se procedió a realizar un muestreo aleatorio estratificado multiplicando el porcentaje de la 
tabla 12 por el número de encuestas de la tabla 14 los resultados se muestran en la tabla 15. 
 
                               Tabla 15.-Muestreo Aleatorio Estratificado 
Dependencia Población Muestra 
FACPYA 
           
14,176 176 
FCP 
             
4,964  62 
FCC 
             
3,045  38 
FACDYC 
             
2,055  26 
FFYL 
         
1,653  21 
 
FTSYDH 1,213 15 
TOTAL 
                 
22,360  337 
                               Fuente: (Tabla creada por el autor) 
 
Estas muestras fueron recogidas de manera aleatoria entre alumnos de distintos 
semestres y distintas carreras en cada una de estas facultades, para así evitar sesgar la 
muestra y que esta sea realmente representativa de la población. La manera de recolectar 
los datos fue utilizando la plataforma Question Pro, se solicitó por medio de oficio a la 
dirección general de Informática los correos de los alumnos que usaban Nexus en el 
semestre agosto-diciembre 2017 y se cargaron en la plataforma Questión Pro. 
Posteriormente se envió el correo masivo a los 22,368 y la plataforma Questión Pro regresó 
los resultados que se muestran en la tabla 16. 
 
Tabla 16.-Dashboard de Question Pro 
Vistos Empezado Completa Tasa de encuestas 
completas 
Abandonos Tiempo para 
completar 
643 483 365 75,57% 118 11 mins 
           Fuente: (Tabla creada por el autor) 
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En la tabla 16 se muestra que en promedio los alumnos se tardaron 11 minutos en 
contestar la encuesta y que hubo 118 personas que decidieron abandonar la encuesta, se 
presume que se debió a que se agregaron 5 preguntas abiertas para el análisis cualitativo y 
que probablemente por eso les tomó más tiempo contestarla. Otra razón pudo haber sido 
que la tercera parte del instrumento era para medir el estilo de aprendizaje por lo que quizá 
el cambio en el tipo de preguntas los desmotivo a terminar la encuesta. Cabe mencionar que 
los estudiantes de la Facultad de Ciencias Políticas fueron lo que menos participación 
porcentual tuvieron, y que el 70 % de las encuestas fue contestado por mujeres. 
 
3.3.2. Sujetos de estudio 
 
Los sujetos de estudio son los estudiantes de FACPYA, FCC, FCP, FACDYC, 
FTSYDH y FFYL ya que se consideró que son los actores principales en la aceptación de la 
herramienta y había que delimitar el estudio para considerarlo factible. Para investigaciones 
futuras se tiene contemplado integrar al resto de las facultades de la UANL, así como los 
docentes y administradores que también son actores importantes. 
 
Para que la encuesta llegará a los estudiantes se solicitó apoyo a la Dirección de 
Tecnologías de Información de la UANL, quien nos proporcionó los correos electrónicos 
de los estudiantes que utilizan Nexus en el semestre agosto-diciembre 2017. Al mismo 
tiempo se habló con los administradores de Nexus de cada una de las Facultades antes 
mencionadas para informarles del estudio y para solicitarles que publicarán un aviso 
invitando a los estudiantes a participar en la encuesta. Obteniendo resultados favorables con 
todos los administradores. 
 
3.4. Métodos de Análisis 
 
Los métodos de análisis utilizados en esta investigación fueron; el análisis de 
consistencia interna del Alfa de Cronbach para cada uno de los constructos, el análisis 
descriptivo de las medias obtenidas de cada constructo, la regresión lineal múltiple con el 
método de pasos sucesivos y el análisis de colinealidad entre las variables independientes, 
para evitar precisamente la multicolinealidad. 
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Como análisis complementarios se utilizó el software SPSS por sus siglas en Ingles 
(Statistical Package for the Social Sciences), para realizar comparaciones utilizando como 
factor de comparación la variable demográfica estilos de aprendizaje, corriendo 
nuevamente el método de pasos sucesivos para cada estilo diferente. Posteriormente se 
analizaron las preguntas abiertas utilizando la herramienta Maxqda (Que es un software 
para análisis cualitativo y mixto), creando códigos en función de las percepciones positivas 
o negativas que se reflejaban en los segmentos de texto, una vez codificados todos los 
segmentos se obtuvieron frecuencias y se analizó el discurso en los segmentos con mayores 
frecuencias. 
 
Por último, se realizó un análisis concurrente en donde se contrastaron los hallazgos 
de los resultados obtenidos en el análisis cuantitativo y cualitativo para dar una 
interpretación más amplia en la discusión de resultados. 
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4. CAPITULO 4.- ANÁLISIS DE RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 
En este capítulo se muestran los resultados obtenidos en la prueba piloto, los 
resultados del análisis cuantitativo, los resultados del análisis cualitativo y las discusiones 
en torno a estos resultados, teniendo como base el marco teórico del capítulo 2. 
 
4.1. Pruebas piloto. 
 
La prueba piloto se aplicó a un grupo de 100 estudiantes, y la aplicación final del 
instrumento a un total de 395 estudiantes, diferentes a los primeros 100. Para determinar la 
confiabilidad del instrumento la prueba piloto se aplicó a estudiantes de la Facultad de 
Filosofía y Letras de la UANL, los resultados obtenidos mostraban un Alfa de Cronbach 
superior a .7 en las variables utilidad percibida, percepción de fácil uso y percepción de 
lúdica, sin embargo, mostraban una baja confiabilidad en la variable dependiente llamada 
aceptación de la plataforma Nexus, así como en la variable percepción de las interacciones 
del maestro, para corregir lo anterior se procedió a buscar más artículos en revistas de alto 
impacto y se revisó cuidadosamente la redacción de los ítems, para evitar errores de 
traducción. Adicional a esto, se agregó una nueva variable llamada influencia social. Una 
vez corregido el instrumento se aplicó el instrumento a una muestra de 395 estudiantes, 
obteniendo un Alfa de Cronbach superior a .7 en cada una de las variables tanto 
dependientes como independientes y moderadoras. Los resultados se muestran en la tabla 
17. y las pantallas obtenidas con el Software SPSS se muestran en el anexo 2. 
 
Tabla 17.-Confiabilidad de los instrumentos de medición 
Constructo Confiabilidad con el Alfa de Cronbach 
Aceptación de la plataforma .906 
Utilidad percibida .891 
Percepción de Fácil Uso .801 
Percepción de Lúdica 
Influencia Social 
.970 
.737 
Percepción de interacción con el maestro. .871 
VARK (Visual) .85 
VARK (Auditivo) .82 
VARK (Lecto/escritura) .84 
VARK (Kinestésico) .77 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
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Cabe señalar que, la confiabilidad del Instrumento VARK no se midió en las 
pruebas piloto, sino que se consultó un artículo en donde se establece la confiabilidad del 
instrumento VARK. (Leite, 2010). Esto debido a que el instrumento no es en escala de 
Likert, sino que son preguntas con respuesta múltiples. 
 
Un análisis adicional fue realizar una regresión lineal con los datos de la prueba 
piloto, obteniendo una r cuadrada de .825 con betas con un nivel de significancia del 95% 
en la mayoría de las relaciones propuestas en el modelo. Los hallazgos del pilotaje fueron 
publicados en la revista innovaciones de negocios de la FACPYA en la UANL. 
 
4.2. Resultados Finales  
4.2.1. Estadística descriptiva y contrastes demográficos. 
 
El primer análisis consistió en determinar el estilo de aprendizaje para cada 
participante, el cual se calculó a partir de la tabla de interpretación de resultados que viene 
adjunto al instrumento, la cual se muestra en el anexo 3. Posteriormente se compararon las 
medias de la variable aceptación de tecnología entre los diferentes estilos de aprendizaje. 
 
Tabla 18.-Comparación de medias de la percepción de aceptación entre los diferentes 
estilos de aprendizaje 
Estilo de 
Aprendizaje 
Media de la 
percepción de 
aceptación 
Total, de 
alumnos 
Desviación 
Típica 
VA 2.4286 10 .90501 
R 2.5765 21 1.05091 
AK 2.6471 37 .95354 
VARK 2.7143 7 .90816 
A 2.7562 105 .96635 
K 2.8453 150 1.11323 
RK 2.8500 16 1.01587 
V 2.9588 34 .94680 
VK 3.0750 8 .82765 
ARK 3.4000 7 .72111 
Total 2.7990 395 1.02328 
    
 Fuente:(Tabla creada por el autor) 
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En la tabla 18 se muestra en la primera columna el estilo de aprendizaje de manera 
abreviada en donde V significa visual, A auditivo, K kinestésico, R lecto-escritor, VA 
visual y auditivo, AK auditivo y kinestésico, RK lecto escritor y kinestésico, VK visual y 
kinestésico, ARK auditivo lecto-escritor y kinestésico y VARK visual auditivo lecto-
escritor y kinestésico. En esta misma columna podemos observar 4 categorías simples es 
decir en donde predomina un solo estilo de aprendizaje, 4 categorías dobles que se refieren 
a alumnos con dos estilos de aprendizaje desarrollados al mismo nivel, 1 categoría triple en 
donde los estudiantes desarrollaron tres estilos al mismo nivel y una categoría más, en 
donde se ven desarrollados los 4 estilos al mismo nivel.  
 
Se puede observar que hay categorías con menos de 10 alumnos por lo que se 
determinó que esas categorías no son lo suficientemente grandes para ser consideradas en 
las comparaciones, con este criterio vemos que los alumnos con estilo de aprendizaje visual 
son los que tienen una mayor aceptación de la plataforma, seguido por los alumnos 
kinestésicos ambos por encima de la media. En contraste los alumnos lecto-escritores son 
los que tienen una aceptación más baja, seguidos por los alumnos con estilo de aprendizaje 
auditivo, ambos por debajo de la media, esto se puede deber a que la plataforma carece de 
elementos auditivos y lecto-escritores que permitan una mayor aceptación para este tipo de 
estudiantes en particular.  
 
Otro dato curioso es que hay 150 alumnos con estilo de aprendizaje kinestésico, 
siendo la categoría con más estudiantes. Se piensa que es debido al modelo por 
competencias que establece la UANL y que los enseña a aprender haciendo. En cuanto a las 
categorías dobles no se encontró un patrón coherente en los niveles de aceptación ya que 
los alumnos con estilo de aprendizaje lecto-escritores tienen la media mas baja, por el 
contrario, los alumnos lecto-escritores y kinestésicos tienen la media por encima del 
promedio. Se cree que una razón puede ser que un estilo de aprendizaje predomine mas 
sobre el otro o que las categorizaciones no son confiables cuando son dobles. 
 
El segundo análisis fue la comparación de medias de la variable aceptación de 
tecnología entre las diferentes facultades. 
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Tabla 19.-Comparación de medias de la percepción de aceptación entre alumnos de 
diferentes facultades 
Facultad 
Media de la percepción 
de aceptación 
Total de alumnos 
que contestaron 
Desviación 
Típica 
Total de alumnos del 
muestreo estratificado 
Contaduría Pública y 
Administración 2.6571 182 1.01776 176 
Trabajo Social y Desarrollo 
Humano 2.8000 24 .87477 15 
Ciencias de la Comunicación 2.8192 73 1.11064 66 
Ciencias Políticas y 
Administración Pública 2.8500 40 .86972 62 
Filosofía y Letras 
2.8537 41 .79627 
21 
Derecho y Criminología 3.6000 26 1.14961 26 
Total 2.8010 386 Total 338 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
En la tabla 19 se observa una se muestran 26 alumnos de la facultad de derecho con 
una media muy por encima del resto de las facultades. En contraste, en el otro extremo se 
encuentra la Facultad de Contaduría y Administración Pública con 182 alumnos con la 
media más baja de aceptación de todas las facultades. El hecho de que existan diferencias 
entre facultades nos hace pensar que el factor humano como los maestros o administradores 
de cada facultad tienen un impacto importante en la aceptación de la tecnología. Aunado a 
este análisis se entrevistó a los administradores de Nexus de estas dos facultades, para 
identificar las posibles causas de estas diferencias. En las entrevistas se les pregunto a los 
administradores sobre su opinión acerca de la plataforma y sobre sus actividades como 
administradores, las percepciones que ambos administradores tenían acerca de la 
plataforma eran buenas, pero con áreas de oportunidad en cuanto a la saturación de los 
servidores, mencionando que eso les causaba muchos problemas por las quejas de los 
alumnos. Con respecto a las actividades que realizan como administradores el 
administrador de la Facultad de derecho comentó que ellos certifican a sus maestros en el 
uso de la plataforma y que no asignan cursos a ningún maestro sin previa certificación lo 
que probablemente este generando este aumento de aceptación por parte de los estudiantes 
de esta Facultad. 
Cabe mencionar que casi todas las facultades tuvieron una respuesta favorable al 
momento de contestar la encuesta a excepción de la facultad de Ciencias Políticas de la cual 
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se esperaban 62 encuestas y solo se recibieron 40, en el otro extremo la facultad de ciencias 
de la comunicación contesto 66 y solo se requerían 38. Suponemos que debido al tipo de 
carrera los comunicólogos tienen más empatía por las encuestas que los estudiantes de 
ciencias políticas. Por otro lado, la fecha de la recolección de los datos que fueron los días 
del 22 al 28 de noviembre del 2017 pudo haber afectado por estar en periodo de exámenes 
finales, por lo que en futuras investigaciones si la tendencia es la misma valdría la pena 
investigar el grado de participación para contestar encuestas de cada facultad. 
 
Siguiendo con las variables demográficas, se comparó la aceptación de la 
plataforma Nexus entre alumnos de género masculino y femenino sin encontrar una 
diferencia significativa en la media. En cambio, si existe una diferencia en la participación 
para contestar la encuesta ya que como se observa en la tabla 20, el 73% de las personas 
que contestaron la encuesta son mujeres y el 27% son hombres, suponemos que se debe a 
que la matricula en las facultades en donde se aplicaron las encuestas se compone en su 
mayoría por mujeres. De todas formas, si en futuras investigaciones se mantiene la 
tendencia sería interesante estudiar las causas por las que las mujeres tienen más 
preferencias por contestar encuestas que los hombres. 
 
Tabla 20.-Comparación de la media de la percepción de aceptación entre hombres y 
mujeres 
Género. 
Media de la 
percepción de 
aceptación 
Total de 
alumnos que 
contestaron 
Desviación 
Típica 
Masculino 2.8515 97 1.16486 
Femenino 2.7538 251 .95252 
Total 
2.7810 348 1.01538 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
 
Para terminar con los análisis descriptivos se obtuvo la media y la desviación 
estándar de la variable dependiente y de cada una de las variables independientes. Con el 
objetivo de interpretar los resultados de la desviación Típica. 
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Tabla 21.-Medias de la variable dependiente y de las independientes 
                            Variables                                       
                           Media Desviación Típica 
Media de Percepción de Aceptación 2.7990 1.02328 
Media de Utilidad percibida 2.9205 .91577 
Media de Percepción de Fácil Uso 3.5038 .77960 
Media de Percepción de Lúdica 2.7008 .94642 
Media de Percepción de Influencia de Social 2.6699 .70774 
Media de Percepción de la interacción con el 
Maestro 2.6081 .97623 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
En la tabla 21 se puede observar que todas las medias se encuentran por debajo del 
3 a excepción de la percepción de fácil uso. Esto significa que los alumnos tienen baja 
aceptación de la plataforma, sin embargo, la desviación típica indica que hay opiniones 
divididas en cuanto a la aceptación. En cuanto a la utilidad consideran su opinión neutra, en 
cuanto a la percepción de fácil uso, se inclina más a que es fácil de usar, no obstante, 
considerando que la encuesta fue en línea y considerando que las personas que contestaron 
tienen conocimientos básicos de computación, se puede cuestionar de que pudiera haber 
sesgo en la muestra por la situación de los alumnos con competencias limitadas en 
computación. 
 
La percepción de lúdica y la influencia social se muestran con una opinión más 
cargada a en desacuerdo, lo que sugiere que los alumnos no disfrutan usar la plataforma, ni 
tampoco considera buenos los comentarios de sus compañeros y maestros acerca de la 
plataforma. Por último, la percepción de interacción con el maestro tiene la media más baja, 
lo que significa que los maestros no interactúan con sus alumnos a través de la plataforma 
probablemente porque la mayoría de los cursos son presenciales y utilizan la plataforma 
como apoyo a la clase. 
 
Otro dato interesante es que solo el 5% de los encuestados tiene estado civil casado, 
el 95 % esta soltero, aun así, no existe diferencia en la media de la percepción de 
aceptación entre solteros y casados. 
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4.2.2. Análisis de regresión lineal múltiple  
 
Para este estudio se decidió utilizar la regresión lineal múltiple utilizando el método 
de pasos sucesivos en el SPSS, primero se analizaron los datos como un modelo único para 
posteriormente separarlos para según su estilo de aprendizaje y volver a analizarlos. Se 
tomó la decisión de utilizar regresión lineal múltiple debido a la parsimonia del modelo y 
porqué se desea evitar multicolinealidad entre las variables independientes. 
 
Tabla 22.-Regresión lineal usando todas las variables 
Modelo 1 
Coeficientes no  
Estandarizados 
Coeficientes 
tipificados 
t Sig. B Error típico Beta 
Percepción de Lúdica 
.504 .054 .466 9.340 .000 
Utilidad percibida 
.384 .055 .343 6.984 .000 
Percepción de Fácil Uso 
.080 .046 .061 1.717 .087 
Influencia de Social 
.083 .055 .058 1.526 .128 
Percepción de interacción 
con el Maestro -.010 .038 -.009 -.255 .799 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
En la tabla 22 se muestran los resultados de las betas y de los niveles de 
significancia obtenidos en la regresión lineal, utilizando el método de pasos sucesivos 
empleando los 395 registros obtenidos. Como se puede observar la percepción de Lúdica es 
la variable con causalidad más fuerte sobre la aceptación de la plataforma, seguido de la 
utilidad percibida, ambas con un nivel de confianza de más de 99%. Las otras tres 
variables; percepción de fácil uso, la influencia social y percepción de interacción con el 
maestro no tuvieron un nivel de confianza significativo, porque no llegaron al 95%. La 
percepción de fácil uso se quedó con el 91.3%, si bien no es lo suficientemente alto estando 
junto con las otras 5 variables, sí lo es estando solo con la percepción de utilidad, lo que 
sugiere que puede ser una variable causal de la percepción de lúdica en lugar de la variable 
de aceptación de la plataforma. Por su parte, la Influencia Social obtuvo un 87.2% y la 
interacción con el maestro un 20.1%. Cabe señalar que para obtener los resultados de la 
tabla 22 se utilizó la regresión lineal múltiple con el método de pasos sucesivos y que, al 
realizar regresiones lineales simples de manera individual, todas las variables del modelo 
muestran correlaciones altas y significativas. 
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Como un análisis complementario se obtuvo el diagnóstico de colinealidad con el 
fin de corroborar la validez de contenido y la no presencia de multicolinealidad. Según 
Belsley (1991) el índice de condición favorable en el que no existe multicolinealidad es 
entre 1 y 20. Utilizando el SPSS se obtuvieron los resultados de la tabla 23. 
 
Tabla 23.-Diagnóstico de colinealidad 
Modelo 1 Autovalores 
Índice de 
Condición (Constante) Media PL Media PU Media PFU Media PI Media PM 
1 5.798 1.000 .00 .00 .00 .00 .00 .00 
2 
.071 9.024 .24 .04 .00 .30 .04 .02 
3 
.061 9.719 .02 .00 .01 .55 .17 .07 
4 
.032 13.358 .00 .24 .68 .09 .03 .01 
5 
.020 16.971 .25 .23 .27 .03 .16 .61 
6 
.017 18.690 .49 .49 .04 .03 .60 .29 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
En la tabla 23 se observa en índice de condición en el extremo inferior que arroja un 
valor de 18.69 con lo que se corrobora que no existe colinealidad entre las variables del 
modelo gráfico propuesto. 
 
Una vez probado el modelo general se realizaron las regresiones seccionando los 
datos por cada estilo de aprendizaje.  
  
Tabla 24.-Comparación de niveles de significancia obtenidos de regresiones lineales entre 
diferentes estilos de aprendizaje 
 
Kinestésico Auditivo Visual 
Auditivo y 
Kinestésico 
Lecto-
Escritor 
Lecto-Escritor 
y Kinestésico 
Percepción de Lúdica 
.000 .000 .006 .082 .200 .052 
Utilidad percibida 
.001 .001 .011 .010 .534 .307 
Percepción de Fácil Uso 
.109 .733 .365 .948 .879 .290 
Percepción de Influencia Social 
.014 .987 .815 .295 .589 .711 
Percepción de la interacción 
con el Maestro 
.837 .408 .924 .706 .338 .298 
Índice colinealidad 20.285 17.931 25.989 26.048 21.921 26.705 
N  149 104 33 33 16 15 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
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En la Tabla 24 se puede observar un condensado que muestra los niveles de 
significancia de las betas de los modelos de regresión lineal que se corrieron. Se decidió 
correr solo estos 6 modelos ya que son los que tienen una N mayor. En los resultados 
obtenidos se puede observar que existen diferencias significativas en el nivel de 
significancia de las betas de los modelos.  
 
Los valores menores a .05 corresponden a un nivel de confianza superior al 95% lo 
que indica una correlación fuerte con la variable aceptación de la plataforma Nexus. Los 
hallazgos que podemos identificar son los siguientes: Primero los alumnos con estilo de 
aprendizaje lecto-escritor y lecto-escritor kinestésico no muestran ninguna relación fuerte 
en ninguna de las variables del modelo, cabe mencionar que las dos categorías tienen 
menos de 15 encuestas lo que pudiera ser la razón de los resultados para estas dos 
columnas.  
 
Siguiendo con los hallazgos, en la primera columna que se refiere a la clase de 
alumnos kinestésicos se observa un nivel de significancia alto en la variable influencia 
social, a diferencia del resto de las categorías, dado que es la categoría con mayor número 
de alumnos consideramos que la influencia social es un factor importante porque una gran 
cantidad de alumnos tienen estilo de aprendizaje kinestésico. 
 
Por otra parte, los alumnos con estilo de aprendizaje auditivo y visual, consideran 
que la lúdica y la utilidad son variables que influyen en la aceptación mientras que los 
alumnos kinestésicos consideran que la Lúdica, la utilidad y la influencia social son 
variables que causan la aceptación de la plataforma. Cabe señalar que por separado la 
variable percepción de fácil uso no es significativa para ninguno de los estilos de 
aprendizaje ni tampoco la variable Percepción de habilidades de interacción del maestro. 
 
Por último, se hicieron comparaciones entre los alumnos de las diferentes facultades 
con el fin de identificar si el contexto en el que estudian es un factor que influye en la 
aceptación de la plataforma Nexus 
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Tabla 25.-Comparación de niveles de significancia obtenidos de regresiones lineales entre 
diferentes facultades del área de ciencias sociales y humanidades 
 
Ciencias de la 
comunicación 
Ciencias 
políticas y 
administración 
publica 
Derecho y 
criminología 
Contaduría 
pública y 
administración Filosofía 
y letras 
Trabajo Social 
y desarrollo 
humano 
Percepción de Lúdica 
.003 .004 .653 .001 .387 .041 
Percepción de Fácil Uso  
.442 .824 .977 .342 .983 .126 
Utilidad percibida 
.000 .003 .024 .000 .019 .076 
Percepción de Influencia Social 
.964 .243 .365 .102 .864 .303 
Percepción de interacción con 
el Maestro 
.017 .236 .564 .834 .926 .811 
Índice colinealidad 19.234 16.860 19.788 31.618 28.528 19.789 
N  72 39 25 181 40 23 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
En la tabla 25 se observan los resultados de los niveles de significancia de las betas 
de las regresiones lineales separados por facultad, al igual que en la tabla 24, las corridas se 
realizaron usando el SPSS y el método de introducir. Los hallazgos que podemos observar 
son los siguientes; primero en la facultad de ciencias de la comunicación la variable 
percepción de las habilidades del maestro tuvo un nivel de significancia de 98.3% muy 
diferente al resto de las facultades esto nos hace pensar que en esta facultad los maestros 
tienen una interacción diferente que, en el resto de las facultades, probablemente por la 
esencia de la facultad que se especializa en comunicación. Segundo en todas las facultades 
el nivel de significancia de la variable utilidad percibida es significativo a excepción de la 
facultad de trabajo social, esto significa que para la mayoría de las facultades uno de los 
aspectos más importantes para la aceptación de la plataforma es la utilidad, pero para esta 
facultad no. Por otro lado, la variable percepción de lúdica tiene un nivel de significancia 
en todas las facultades menos en la facultad de filosofía y letras y en la facultad de derecho, 
lo que significa que los alumnos de estas dos facultades no basan su aceptación en lo 
lúdico.  
 
A manera de conclusión se puede afirmar que existen diferencias en la aceptación 
de la plataforma Nexus entre los alumnos con diferentes estilos de aprendizaje y entre los 
alumnos que pertenecen a facultades diferentes. No obstante, así como hay diferencias 
74 
 
también hay similitudes, por tal motivo en investigaciones futuras se propone estudiar la 
causa de estas diferencias. 
4.2.3. Análisis cualitativo 
 
Para el análisis cualitativo, se realizó una pregunta abierta al final de cada 
constructo, con la intención de conocer las percepciones que los estudiantes tienen acerca 
del fenómeno de la aceptación de la plataforma Nexus. Cabe señalar que por cuestiones de 
factibilidad solo se codifico la primera pregunta abierta que hace referencia a la variable 
dependiente, por lo que el resto de los segmentos de texto serán considerados para su 
análisis en trabajos futuros. Los códigos que se utilizaron se agruparon en tres grandes 
categorías; percepciones positivas, percepciones negativas y percepciones neutras que 
manifestaron los estudiantes con respecto al fenómeno de aceptación de la plataforma de E-
A Nexus. Y a su vez, los códigos principales fueron subdivididos en códigos secundarios 
como se muestra en la tabla 26. 
 
Tabla 26.-Códigos en Maxqda 
Códigos primarios  Códigos secundarios Segmentos de texto codificado 
Percepciones Positivas 
 179 
 Facilita la entrega de tareas 51 
 Facilita la evaluación 26 
 Me es útil 24 
 Es fácil de usar 23 
 Ayuda al cuidado del ambiente 20 
 Facilita la comunicación 17 
 Me permite trabajar y estudiar 16 
 Ahorro dinero 12 
 Percepciones muy positivas 7 
Percepciones Negativas  128 
 Saturación de la plataforma 147 
 Mal uso de los profesores 70 
 Mal diseño de la plataforma 53 
 Mal uso del alumno 43 
 Sugerencias de Mejora 19 
 Mal uso de administradores 16 
 Percepciones muy negativas 16 
 Mala reputación 8 
 Acceso a infraestructura 8 
Percepciones Neutras  80 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
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Los segmentos de texto codificado cuentan con intersecciones, es decir un mismo 
segmento pudo haber sido categorizado en dos o más códigos. Las percepciones positivas 
fueron las que tuvieron una mayor cantidad de segmentos codificados con 179, seguido de 
las percepciones negativas con 128 y por ultimo las percepciones neutras con 80 
segmentos.  
 
Dentro de las percepciones positivas observamos la primera subcategoría llamada 
“Facilidad para entregar las tareas” con un mayor número de segmentos, esto llama la 
atención por la subutilización de la plataforma ya que algunos comentarios señalan que solo 
sirve para eso. En congruencia con la subcategoría anterior la categoría “Facilita la 
evaluación muestra una cantidad de 26 segmento, ya que una vez subida la tarea el maestro 
evalúa y tiene transparencia con sus estudiantes en cuanto a las evaluaciones parciales. 
Continuando con el siguiente código llamado utilidad, existen 24 códigos que consideran 
que la plataforma les es de mucha utilidad, esto concuerda con una de las variables 
dependientes del modelo gráfico propuesto. Un hallazgo en este análisis cualitativo es el 
código llamado “Cuidado del medio ambiente”, ya que en la teoría no se encontró ninguna 
variable con este nombre y considerando que fueron 20 los segmentos de texto codificados 
consideramos importante considerarla como variable en estudios futuros. 
 
Por otra parte, el código “Facilita la comunicación” tiene un total de 20 segmentos 
codificados en donde indican que la plataforma les ayuda en la comunicación Síncrona y 
Asíncrona que tienen con su profesor. Otro importante hallazgo es el código de “Me 
permite trabajar y estudiar” ya que al igual que el código “Cuidado del medio ambiente” no 
se encuentra como variable dentro de los artículos empíricos. Del mismo modo el código 
“Ahorro de Dinero” con 12 segmentos codificados, tampoco se encuentra en la literatura, 
por lo que se considera que se deben incluir estas 3 variables en estudios futuros, si bien 
pueden no ser causales directamente de la aceptación o de la intención de uso, pueden ser 
causales de la variable utilidad o percepción de lúdica. Por último, se encuentra el código 
“percepciones muy positivas” en donde los alumnos manifiestan una total aceptación e 
intención de uso de la plataforma Nexus en sus cursos futuros. 
 
76 
 
Continuando con las percepciones negativas se codificaron 128 segmentos con esta 
categoría esto corresponde al rechazo de la plataforma por parte de estos estudiantes. El 
primer subcódigo llamado “Saturación de la plataforma” muestra un hallazgo sobresaliente, 
ya que no se encuentra en la teoría estudios con esta variable, en los comentarios se refleja 
la molestia e inconformidad con la lentitud de la plataforma al momento de subir 
actividades en horas pico, este código tuvo más segmentos que las percepciones negativas 
porque incluso en los comentarios positivos se hace referencia al problema de la saturación 
sobre todo en los códigos de las percepciones neutrales. En el código “Mal uso de los 
profesores” se registraron 70 segmentos de código, en donde los alumnos comparten sus 
experiencias con el mal uso de la plataforma por parte del maestro, al no tener 
consideración de la saturación de la plataforma para su evaluación o al no interactuar 
correctamente con los estudiantes o no subir o revisar las actividades en el tiempo 
establecido, esto se puede deber a una falta de capacitación por parte del maestro o a un mal 
perfil para trabajar en cursos en línea. Otro código importante es el mal diseño de la 
plataforma, este último difiere del código de “Saturación de la plataforma” en que el 
problema radica en la usabilidad y diseño de la plataforma, recordemos que el 70% de los 
encuestados son mujeres y tal vez el diseño no es de su agrado. 
 
Por otro lado, el código “Mal uso de los alumnos”, que tuvo 43 segmentos 
codificados, se refiere a los comentarios que señalan que los alumnos se esperan hasta el 
último momento para subir las actividades, o que los alumnos no saben usar la plataforma, 
o no tienen el hábito o la costumbre de trabajar en línea. Así como de aspectos culturales y 
de creencias de que la educación presencial siempre es mejor que a distancia. Por otro lado, 
se codificaron 19 segmentos en donde los alumnos hacían sugerencias para mejorar la 
plataforma, mismos que se enviaron a la dirección de tecnologías de información para su 
consideración. Continuando con las percepciones negativas se registraron 16 segmentos en 
el código “Mal uso de administradores” en donde se agrupan los problemas referentes a la 
disponibilidad del curso, al problema con las fechas, pero sobre todo a la falta de soporte 
técnico que ayude a los estudiantes cuando se presentan los problemas con la plataforma, 
ya que según los comentarios analizados no se resuelven dudas y falta comunicación. 
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Cabe mencionar que dentro de esta categoría se encuentra el código “Percepciones 
muy negativas” con 16 segmentos de texto en el cual los estudiantes hacen comentarios 
muy negativos hacia la plataforma como: es terrible, es una pesadilla, la odio etc. Esto en 
contraste con las percepciones muy positivas muestra una opinión dividida en el uso de la 
plataforma. Otro código importante que se considera hallazgo es la mala reputación que 
tuvo 8 segmentos de texto ya que coincide con la variable llamada influencia social que es 
parte del modelo gráfico propuesto.  
 
Siguiendo con la tabla 26, está el código acceso a infraestructura con 8 segmentos 
codificados referente a la problemática de tener acceso a la tecnología, desde contar con 
una computadora o teléfono celular para poder trabajar, hasta la dificultad que se tiene para 
conectarse a internet ya sea dentro del campus universitario o desde su casa. Un último 
hallazgo que, aunque solo se encontró en dos comentarios resulta interesante para este 
estudio, es la cuestión de la ética al utilizar la plataforma, los dos estudiantes mencionan la 
facilidad para copiar tareas y trabajos y la dificultad a la que se enfrentan los maestros al 
revisar de forma masiva. 
 
El último código principal llamado percepciones neutras muestran una dualidad en 
la aceptación de la plataforma Nexus. Con 80 segmentos codificados los estudiantes 
manifiestan su aceptación al uso de la plataforma incluyendo la palabra “pero”, en la 
mayoría de los casos seguidos de un comentario referente a la saturación y lentitud de la 
plataforma. 
 
Como conclusión de este análisis cualitativo observamos que la saturación es un 
factor crítico en la aceptación de la tecnología y suponemos que esta variable no existe 
como tal dentro de la literatura porque en los contextos en los que se realizaron los estudios 
las herramientas tecnológicas no fallan o no en el grado en que ha fallado la plataforma 
Nexus en los últimos años. Cabe mencionar que a pesar de tener varios meses sin fallar la 
percepción de que falla es difícil de eliminar a corto plazo por parte de los usuarios. Por lo 
que es importante tener especial cuidado en este aspecto en el futuro. 
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Aunque del resto de las preguntas abiertas no se realizó un análisis por medio de 
códigos, si se analizó la nube de palabras que muestra la plataforma question pro de donde 
obtuvimos los siguientes resultados. Hay más palabras que hacen referencia a la utilidad 
percibida, que de no utilidad, lo que contradice un poco el análisis cuantitativo, en cambio, 
al analizar los comentarios en donde señalan que la plataforma si es útil con frecuencia se 
observa la palabra “pero”, haciendo referencia a las fallas y a el mal uso por parte de los 
maestros lo cual nos sugiere que el análisis cuantitativo tiene una media baja precisamente 
por estos “peros” que se observan en estas respuestas. 
 
En cuanto a los resultados de la percepción de fácil uso los resultados concuerdan 
con la media del análisis cuantitativo ya que esta fue la variable con mayor media y esto a 
su vez se ve reflejado en estas respuestas. Cabe mencionar que 16 personas comentaron 
que, si es fácil de usar pero que le falta mejorar más especificando cuestiones técnicas que 
les facilitaría más su uso, como menos pasos al subir actividades, recordatorios de 
actividades a través de las redes sociales, integración de modulo anti-plagio entre otras. 
Todas las sugerencias se turnaron a la Dirección de Tecnologías de Información para que se 
consideren en futuras versiones. 
 
Sobre la variable percepción de lúdica los resultados concuerdan con los resultados 
del análisis descriptivo cuantitativo y sugiere la relación entre la variable percepción de 
fácil uso y percepción de lúdica ya que 47 estudiantes mencionaron que si lo consideran 
divertido por causa de su fácil uso y 63 opinaron que no lo consideran divertido debido a 
las fallas en el sistema que es lo contrario a fácil uso.  
 
Sobre la influencia social en las respuestas se puede apreciar que Nexus tiene una 
mala reputación ya que han tenido experiencias desagradables porque se satura, se traba o 
falla. Una vez que se tiene una idea de que el sistema falla o se satura tarda mucho tiempo 
en cambiar esa percepción, y más cuando vuelve a fallar y en lugar de olvidar recuerdas las 
malas experiencias. 
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Además, en la interacción con el maestro, se puede apreciar que los alumnos 
consideran que los maestros no utilizan las herramientas de interacción, esto es diferente a 
que las utilicen mal o que no las sepan utilizar, la razón principal es porque la mayoría de 
los cursos son presenciales y la interacción se realiza principalmente en el salón de clases, 
eso significa que la interacción por medio de la plataforma no es un factor que influya en la 
aceptación de la misma, al menos no en este contexto. Probablemente en un contexto 100% 
a distancia las percepciones puedan cambiar. 
 
De manera complementaria durante la elaboración de la tesis se realizaron 2 
entrevistas para conocer la percepción de los administradores. En una de las entrevistas a 
los administradores de Nexus, la persona comentó que, para que un curso se diseñara en 
Nexus dependía únicamente del maestro es decir para los maestros es opcional usar Nexus, 
pero los maestros que así lo deciden, imponen a sus alumnos a utilizarlo. Esto convierte al 
maestro en el actor principal, ya que es quien dirige el curso y puede hacer que sea bueno a 
pesar de las deficiencias de la plataforma o mala aún con la plataforma mejor diseñada. En 
la segunda entrevista se resaltó la importancia de los maestros y el entrevistado nos 
comentó sobre el programa de capacitación docente que implementaron para mejorar la 
aceptación de la plataforma y aumentar la calidad de los cursos en línea lo que nuevamente 
nos lleva a la importancia del maestro en la aceptación de la plataforma Nexus y de los 
esfuerzos que realiza el personal administrativo para apoyar a los maestros. 
4.3. Comprobación de hipótesis  
 
A partir del análisis de regresión lineal múltiple que se muestra en la tabla 22. Se 
realizó la comprobación de hipótesis tomando un nivel de confianza del 95%. 
 
Tabla 27.-Comprobación de Hipótesis primarias 
Muestra VARIABLES SIG RESULTADOS 
360 Percepción de lúdica .000 No se rechaza 
 Utilidad percibida .000 No se rechaza 
 Percepción de fácil uso .087 Se rechaza 
 Influencia Social .128 Se rechaza 
 Percepción de interacción con el 
maestro 
.799 Se rechaza 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
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En la tabla 27 se muestran los resultados de la comprobación de hipótesis del modelo 
gráfico propuesto, los niveles de significancia de las variables percepción de lúdica y 
utilidad percibida son de .000, por ende, no se rechazan las hipótesis 1 y 2. Sin embargo, el 
nivel de significación de la variable percepción de fácil uso es de .087 por lo que se rechaza 
con un nivel de confianza del 95% aunque cabe señalar que se pudo haber aceptado con un 
nivel de confianza 91.3 % . Por su parte, la variable influencia social también se rechaza ya 
que su nivel de significancia es de .128, y por último, la variable percepción de las 
habilidades del maestro también se rechaza por tener un nivel de significancia de .799. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  
 
Esta sección esta dividida en 5 subapartados que son: cumplimiento de objetivos, 
síntesis y discusión de resultados, implicaciones prácticas, limitaciones y recomendaciones. 
Con el fin de hacer una lectura más clara se optó por explicar cada apartado por separado 
 
Cumplimiento de objetivos 
 
Después del análisis de resultados que se llevó a cabo en este estudio, se concluye que 
el objetivo general de esta investigación, que consiste en identificar los factores más 
importantes que influyen en la aceptación de la plataforma de enseñanza aprendizaje Nexus 
y comparar estos factores entre alumnos con estilos de aprendizaje diferentes, para generar 
un modelo resultante que pudiera ser utilizado en otras tecnologías emergentes enfocadas a 
la educación. Se cumplió satisfactoriamente. A continuación, se presentan los principales 
hallazgos derivados del análisis.  
 
En primer lugar, la percepción de lúdica y la utilidad percibida fueron las variables que 
tuvieron una correlación más fuerte, esto indica que al momento de tomar la decisión de 
usar una herramienta tecnológica las personas registran durante su uso una percepción 
sobre qué tan útil les parece y que tan agradable es utilizarla. Básicamente estas son 
percepciones que se pueden transponer en otros contextos, por ejemplo, la decisión de 
comprar un carro o la decisión de contraer matrimonio. Si los sujetos tienen la percepción 
de que es útil y lo disfrutan entonces tendrán la intención de uso. 
  
En segundo lugar, las variables percepción de fácil uso no tuvo una relación 
significativa con la aceptación de la plataforma, esto puede deberse a que el tipo de 
software es una plataforma tecnológica, sin embargo, después de revisar el modelo de 
motivación hedónica propuesto por Lowry et al. (2012) se procedió a reacomodar el 
modelo propuesto originalmente quitando la variable percepción de fácil uso del modelo 
como variable independiente de la aceptación y agregándolo como variable causal de las 
utilidad percibida y a la percepción de lúdica de manera similar al modelo TAM original. 
82 
 
En tercer lugar, la variable influencia social que también fue rechazada, también se 
procedió a reacomodar siguiendo la teoría propuesta del modelo TAM 2 en donde aparece 
con el nombre de normas subjetivas, y como variable causal de la variable utilidad 
percibida. Cabe recordar que en la regresión lineal de alumnos kinestésicos esta variable no 
se rechazó. 
 
En cuarto lugar, la variable percepción de interacción con el maestro, que fue rechazada 
en las pruebas de hipótesis del modelo propuesto, fueron evaluadas como variables 
independientes de las variables utilidad percibida y percepción de lúdica, esta decisión se 
tomó a raíz del análisis cualitativo complementario. El modelo resultante se muestra en la 
figura 10. 
 
 
Figura 10.-Modelo Gráfico resultante propuesto por el autor 
Aunque pareciera que en la figura 10, las variables utilidad percibida y percepción de 
lúdica son variables moderadoras, el análisis de regresión lineal sugiere que son tres 
modelos interconectados, es decir, un modelo en donde se observa la percepción de 
aceptación como variable dependiente al mismo tiempo que las variables utilidad percibida 
y la percepción de lúdica actúan como variables independientes, y otro modelo en donde las 
variables percepción de fácil uso, influencia social y percepción de interacción con el 
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maestro, son variables independientes que influyen en las variables utilidad percibida y la 
percepción de lúdica que son tratadas como dependientes. 
 
El análisis de regresión lineal que fundamenta este modelo resultante se muestra en la 
tabla 28. Y a causa de que las hipótesis no se rechazan se considera el modelo resultante 
como un aporte al conocimiento. 
 
Tabla 28.-Comprobación de Hipótesis del modelo resultante 
Hipótesis Nivel de 
significancia 
Resultados 
La utilidad percibida tiene relación con la Aceptación de la plataforma .000 No se rechaza 
La percepción de lúdica tiene relación con la Aceptación de la plataforma .000 No se rechaza 
La percepción de fácil uso tiene relación con la Utilidad percibida .000 No se rechaza 
La percepción de fácil uso tiene relación con la Percepción de lúdica .000 No se rechaza 
La influencia social tiene una relación con la Utilidad percibida .000 No se rechaza 
La influencia social tiene una relación con la Percepción de Lúdica .000 No se rechaza 
La percepción de interacción con el maestro tiene una relación con la 
Utilidad percibida 
.000 No se rechaza 
La percepción de interacción con el maestro tiene una relación con la 
Percepción de lúdica. 
.000 No se rechaza 
Fuente:(Tabla creada por el autor) 
 
Por otra parte, el análisis cualitativo muestra que en este contexto existen otras variables 
que debemos considerar en futuras investigaciones, o en su caso, ver la manera en que se 
pueden incluir en las variables estableciendo más ítems y extendiendo la definición de la 
variable. Tal como es el caso, del código saturación de la plataforma, que sería conveniente 
incluirlo como parte de la percepción de fácil uso o cambiando la variable por otra llamada 
“usabilidad”. Durante la revisión de literatura se observó una variable llamada Condición 
de Facilidades, que hacía referencia a la infraestructura, la cobertura de internet, la 
saturación del sistema entre otros. Dicha variable, no se consideró como variable 
independiente en el modelo gráfico ya que en los estudios empíricos la beta de esta variable 
no era significativa. 
 
El cuidado del ambiente, resultó ser un código importante, ya que el análisis cualitativo 
señala que 20 estudiantes lo consideran como el factor más importante para su aceptación, 
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la percepción de que utilizar Nexus cuida el medio ambiente, se debe principalmente a la 
cuestión del ahorro de papel y el ahorro de transporte, al usar la plataforma desde su casa. 
 
Además, en lo que respecta al cumplimiento de objetivos, el código “mal uso por parte 
del maestro” y “mal uso por parte del alumno” nos señala que es importante considerar un 
perfil tanto como para enseñar como para aprender. El diseño de este perfil tiene que ver 
con el estilo de aprendizaje del estudiante o maestro, pero también con otras variables como 
las cuestiones sociodemográficas, la disciplina para el autoaprendizaje o el contenido de las 
materias.  
 
Por otro lado, los ítems de la variable percepción de interacción del maestro, pudieran 
cambiar y no enfocarse únicamente a la utilización de las herramientas para comunicación 
con las que cuenta el Nexus, sino también con la forma en la que el maestro dirige la clase, 
diseña las actividades, exámenes y productos integradores. Esto nos permitirá conocer un 
aspecto más amplio del papel del maestro en la aceptación de la plataforma. En 
consecuencia, para investigaciones futuras se contempla estudiar a más detalle el perfil de 
los usuarios no con el objetivo de sesgar el uso de la tecnología, sino de hacerla más 
flexible e inclusiva. 
 
Por último, el modelo resultante propuesto en esta investigación está siendo utilizado 
por la dirección de educación digital de la UANL en la primera de una serie de 
investigaciones relacionadas con la aceptación de tecnología emergentes, en este caso se 
está midiendo la aceptación de la realidad aumentada en contextos universitarios. Así 
mismo los resultados de esta investigación fueron enviados a la dirección de tecnologías de 
la información para analizar los hallazgos e implementar mejoras en próximas 
actualizaciones. Cabe señalar que se tiene programada otra recolección de datos para el mes 
de agosto del 2019 una vez que esté en marcha la siguiente versión de Nexus. Por lo 
anterior se considera que el objetivo general se ha cumplido. 
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Síntesis y discusión de resultados 
 
Para continuar con las conclusiones, se hace una comparación entre los modelos 
propuestos en la teoría con el modelo resultante en esta investigación. En primer lugar, el 
contraste del modelo resultante mostrado en la figura 10 con el modelo TAM desarrollado 
por Davis que se muestra en la figura 2.  
Nos permite observar similitud en la parsimonia del modelo considerando solo 2 
variables independientes en ambos modelos, Por otro lado, también tienen diferencias como 
la sustitución de la percepción de fácil uso, por la percepción de lúdica y el cambio de la 
variable intención del uso de sistema por la variable aceptación. Cabe señalar que estos 
cambios en el modelo obedecen a diferencias en las tecnologías que se pretenden medir y 
de las condiciones contextuales de espacio y tiempo. Otra de las diferencias son con 
respecto a las variables externas que en el modelo resultante si están definidas, aunque estas 
pudieran cambiar, dependiendo del contexto. (Davis, 1989). 
 
Otra comparación que se hace es entre el modelo resultante y el modelo TAM 2, en 
el cual se sustituyen las variables externas por 5 variables de las cuales una de ellas 
coincide con el modelo resultante, que es la influencia social, la cual se llamaba normas 
subjetivas en el modelo TAM 2, no obstante, tienen la misma definición. Otra similitud con 
el modelo TAM 2 es el uso de variables de control que si bien no incluyen la variable de 
estilos de aprendizaje que se muestra en el modelo resultante si muestra condiciones 
demográficas que actúan de una manera similar. Cabe señalar que el contexto de estos 
modelos fue en ambientes laborales de la industria en contraste del modelo resultante que 
tiene un contexto educativo. (Venkatesh & Davis, 2000). 
 
Otra comparación interesante es la del modelo resultante con el modelo UTAUT el 
cual incluye la variable de condiciones de facilidad la cual resulto un hallazgo durante el 
análisis cualitativo de este estudio, y coincide con las otras 3 variables independientes solo 
que en este modelo tampoco se habla sobre la percepción de disfrute o percepción de 
lúdica. Cabe mencionar que el modelo UTAUT también incluye variables de control lo que 
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fundamenta una vez más el uso de la variable de control en el modelo resultante. 
(Venkatesh et al., 2003). 
 
Otros Modelos Alternos como el modelo HMSAM muestra una similitud con el 
modelo propuesto al utilizar la variable disfrute como causante de la intención del 
comportamiento y la variable percepción de fácil uso como causante de las variables 
percepción de utilidad y disfrute. Las similitudes con estos modelos nos permiten tener un 
fundamento en el acomodo de las variables del modelo resultante y a la vez al no ser 
exactamente iguales nos permite concluir que existe un aporte al conocimiento. (Lowry et 
al., 2012) 
 
Para terminar con la comparación con la teoría, tenemos el contraste entre el modelo 
TTF con el modelo resultante cuya estructura justifica la inclusión de la variable percepción 
de interacción del maestro en el modelo resultante, ya que el modelo TTF hace énfasis en el 
ajuste que debe de existir entre las habilidades de las personas, las características de las 
tareas y las bondades del sistema, para que pueda existir un equilibrio y con eso una mejor 
aceptación del sistema. (Goodhue, 1995). 
 
Todas estas teorías y modelos tienen un objetivo en común conocer los factores que 
influyen en la aceptación de una herramienta tecnológica a partir de la intención de usar el 
sistema. Por lo tanto, después de revisar estos modelos y compararlos con el modelo 
resultante de esta investigación se concluye que existe una justificación teórica para 
organizar las variables en el orden propuesto y que existe una validez del modelo más allá 
de las hipótesis que no se rechazaron. 
 
Implicaciones prácticas 
 
Durante la elaboración de esta investigación se trabajó muy de cerca con la dirección de 
tecnologías de la información y con la dirección de educación digital de la UANL Por tal 
motivo el beneficio principal de esta investigación es que se trata de una investigación 
aplicada, ya que los resultados obtenidos fueron puestos a disposición de las dos 
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direcciones, para que pudieran tomar mejores decisiones en cuanto al diseño y la manera de 
trabajar en la plataforma Nexus. Además, se tiene programado un nuevo análisis una vez 
que liberen la nueva versión de la plataforma en agosto del 2019. Adicionalmente, el 
modelo resultante de esta investigación esta siendo utilizado en la creación de objetos de 
aprendizaje de realidad aumentada y se tienen programados análisis conforme el proyecto 
avance. Con esto se garantiza la transferencia del conocimiento tecnológico que este 
estudio genera en beneficio de la comunidad universitaria. 
Limitaciones de la investigación y futuras investigaciones 
 
En lo que respecta a las limitaciones, se reconocen las áreas de oportunidad que 
existieron en el desarrollo de esta investigación con el fin de proponerla para futuras 
investigaciones. En primer lugar, Nexus es una plataforma que se utiliza en todos los 
niveles de la UANL; en el nivel medio superior, en el nivel superior y en posgrado. Además 
de ser rentada a otras instituciones educativas. De tal forma se considera como limitante la 
población total de usuarios de Nexus ya que en este estudio solo se consideraron los 
usuarios de las facultades de las ciencias sociales y humanidades, dejando fuera a los 
usuarios de las facultades de ciencias exactas, ciencias de la salud, ciencias de la tierra y 
agropecuarias, y ciencias naturales. También quedaron fuera los alumnos de nivel medio 
superior y los posgrados Para futuras investigaciones se analizarán las percepciones del 
resto de las áreas que no fueron incluidas. 
 
Por otra parte, la universidad constantemente adquiere nuevas tecnologías para apoyar a 
el proceso de enseñanza aprendizaje, como las herramientas del office 365, el Turnitin, las 
herramientas de realidad aumentada, el Question-Pro, las bases de datos institucionales y 
rentadas entre otros. Por lo que para futuras investigaciones se propone expandir el modelo 
de aceptación de tecnología propuesto a el resto de las herramientas sobre todo a las que 
son diseñadas al interior de la universidad que son las que con más frecuencia muestran 
problemas de aceptación. 
 
Si bien es cierto que el modelo propuesto explica en gran medida cuales son los factores 
que influyen en la aceptación de tecnología, en este estudio no se analiza el impacto que 
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esta aceptación pueda tener con el aprendizaje, o el rendimiento académico de los 
estudiantes, por lo tanto, en futuras investigaciones se propone investigar sobre las 
repercusiones que la aceptación de tecnología tiene en el ámbito educativo.  
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ANEXOS 
 
En esta sección se presentan a detalle los siguientes anexos:  
Anexo 1.-El instrumento de medición 
Anexo 2.-El análisis de contabilidad 
Anexo 3.-Tabla de puntuaciones del cuestionario VARK 
Anexo 4.-El análisis de las regresiones lineales 
Anexo 5.-El diagnóstico de colinealidad 
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Anexo 1.-Instrumento de medición. 
 
 
 
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE NUEVO LEÓN 
      FACULTAD DE CONTADURÍA PÚBLICA Y ADMINISTRACIÓN 
      División de Estudios de Posgrado 
 
 
Hola: 
Te invito a participar en esta encuesta sobre la aceptación de la plataforma Nexus 
en la UANL. En la cual, te pedimos tu opinión sobre Nexus y también se te pedirá 
contestar un test para identificar tu estilo de aprendizaje. Se necesitarán 
aproximadamente 15 minutos para completar el cuestionario, si no dispones de 
tiempo en este momento puedes contestarla más tarde. La información será 
codificada y permanecerá confidencial. Si tiene alguna pregunta sobre la encuesta 
o los procedimientos, puede ponerse en contacto con Rubén Suárez Escalona en 
el teléfono 8116559118 o por correo electrónico en la dirección de correo 
electrónico: ruben.suarezes@uanl.edu.mx. 
¡Muchas gracias por tu tiempo y apoyo! 
 
Datos Demográficos 
Indica tu Género:  ¿Qué edad tienes?:  ¿Cuál es tu 
estado civil: 
 
Por favor selecciona 
el municipio donde 
resides actualmente: 
 Indica la facultad en 
la que estudias: 
 Indica el 
semestre que 
cursas: 
 
¿Qué licenciatura 
estudias? 
 En los últimos dos 
años en cuantas 
materias has 
utilizado Nexus: 
 
  
Por qué medio 
usualmente te 
conectas a 
Nexus: 
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Aceptación de la plataforma de enseñanza aprendizaje Nexus: 
1.-Estoy conforme con utilizar la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.- Te gustaría utilizar Nexus en el futuro. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- Estas satisfecho con el uso de Nexus en mis cursos anteriores. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.-Recomendarías utilizar la plataforma Nexus a otros estudiantes. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.-Preferirías no utilizar la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿Crees que Nexus es una buena plataforma?  ¿Por qué? 
 
 
 
 
Utilidad Percibida: 
1.La plataforma Nexus me ofrece beneficios. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.- La plataforma Nexus facilita mi aprendizaje. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- La plataforma Nexus me ofrece flexibilidad para entregar mis tareas. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.- La plataforma Nexus mejora mi rendimiento académico. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.- La plataforma Nexus me motiva a aprender. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿Consideras que la plataforma Nexus es útil?. ¿Por qué?. 
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Percepción de Fácil Uso: 
1.- Es sencillo para mi interactuar con mis maestros a través de la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.-Uso con facilidad la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- Fue fácil para mi aprender a usar Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.- Considero que cualquier persona puede usar la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.- La plataforma Nexus es muy complicada para mí. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿Consideras que la plataforma Nexus es fácil de usar?. ¿Por qué?. 
 
 
 
 
 
Percepción de Lúdica: 
 
1.-Considero que es divertido usar Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.- Me agrada el uso de Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- Me siento cómodo utilizando Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.- Disfruto utilizar Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.- Me molesta que mis maestros utilicen Nexus en las clases. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿Disfrutas utilizar la plataforma Nexus?. ¿Por qué?. 
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Influencia Social: 
 
1.- Mis compañeros del salón piensan que debo de utilizar la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.- Las personas que son importantes para mí, me sugieren utilizar la plataforma Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- Lo que otras personas opinan acerca de Nexus influye en mi intención de utilizarlo. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.- Mis profesores me motivan a usar Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.- La universidad fomenta el uso de Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿Qué reputación tiene Nexus?. ¿Por qué?. 
 
 
 
 
Percepción de la interacción con sus maestros. 
1.- Mis maestros me brindan retroalimentación personalizada a través de Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
2.-. Mis maestros me ofrecen retroalimentación oportuna a través de Nexus. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
3.- Mis maestros utilizan el foro de Nexus para propiciar ambientes virtuales de aprendizaje 
colaborativo. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
4.-. Mis maestros utilizan el chat de Nexus para propiciar ambientes virtuales de aprendizaje 
colaborativo. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
5.-. Mis maestros utilizan Nexus para compartir recursos académicos elaborados por ellos mismos. 
Totalmente en 
desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
¿La interacción de tu maestro a través de la plataforma es adecuada? ¿Por qué? 
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VARK TEST 
Este cuestionario tiene como propósito conocer tus preferencias al trabajar con información. Seguramente tienes un 
estilo de aprendizaje preferido para capturar, procesar y mostrar ideas e información. En base a las situaciones 
cotidianas que se presentan a continuación elije la respuesta que mejor explique tu preferencia. 
1. Si estás planeando unas vacaciones para un grupo de personas y desearía la retroalimentación de ellos sobre tu 
plan, tu preferirías: 
a. Describir algunos de los atractivos del viaje. 
b. Utilizar un mapa o un sitio web para mostrar los lugares. 
c. Darles una copia del itinerario impreso. 
d. Llamarles por teléfono, les escribiría o les enviaría un e-mail. 
2. Si un grupo de turistas desea aprender sobre los parques o las reservas de vida salvaje en su área, tu: 
a. Les darías una plática acerca de parques o reservas de vida salvaje. 
b. Les mostrarías figuras de Internet, fotografías o libros con imágenes. 
c. Los llevarías a un parque o reserva y daría una caminata con ellos. 
d. Les darías libros o folletos sobre parques o reservas de vida salvaje. 
3. Recuerde la vez cuando aprendió cómo hacer algo nuevo. Evite elegir una destreza física, como montar bicicleta. 
¿Cómo aprendiste mejor?: 
a. Viendo una demostración. 
b. Escuchando la explicación de alguien y haciendo preguntas. 
c. Siguiendo pistas visuales en diagramas y gráficas. 
d. Siguiendo instrucciones escritas en un manual o libro de texto. 
4. Si deseas aprender un nuevo programa o juego de computadora. Tú debes: 
a. Leer las instrucciones escritas que vienen con el programa. 
b. Platicar con personas que conocen el programa. 
c. Utilizar los controles o el teclado. 
d. Seguir los diagramas del libro que vienen con el programa. 
5. Está utilizando un libro, CD o sitio web para aprender cómo tomar fotografías con su nueva cámara digital. Te 
gustaría tener: 
a. La oportunidad de hacer preguntas y que le hablen sobre la cámara y sus características. 
b. Instrucciones escritas con claridad, con características y puntos sobre qué hacer. 
c. Diagramas que muestren la cámara y qué hace cada una de sus partes. 
d. Muchos ejemplos de fotografías buenas y malas y cómo mejorar éstas. 
6. Prefieres a un profesor o un expositor que utilice: 
a. Demostraciones, modelos o sesiones prácticas. 
b. Preguntas y respuestas, charlas, grupos de discusión u oradores invitados. 
c. Folletos, libros o lecturas. 
d. Diagramas, esquemas o gráficas. 
7. Ha acabado una competencia o una prueba y quisiera una retroalimentación. De qué manera preferiría recibirla: 
a. Utilizando ejemplos de lo que ha hecho. 
b. Utilizando una descripción escrita de sus resultados. 
c. Escuchando a alguien haciendo una revisión detallada de su desempeño. 
d. Utilizando gráficas que muestren lo que ha conseguido. 
8. Tiene que hacer un discurso importante para una conferencia o una ocasión especial. Tu.: 
a. Elaborarías diagramas o conseguiría gráficos que le ayuden a explicar las ideas. 
b. Escribirías algunas palabras clave y práctica su discurso repetidamente. 
c. Escribirías su discurso y se lo aprendería leyéndolo varias veces. 
d. Conseguirías muchos ejemplos e historias para hacer la charla real y práctica. 
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Anexo 2.-Análisis de Confiabilidad  
 
Escala: Aceptación 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.906 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
A5inv 11.56 17.704 .626 .916 
A1 10.99 17.063 .833 .871 
A2 11.15 16.731 .802 .876 
A3 11.08 17.394 .752 .887 
A4 11.21 16.854 .820 .873 
 
Escala: Utilidad percibida 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.891 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
U1 11.34 14.824 .679 .880 
U2 11.88 13.401 .784 .856 
U3 11.34 14.275 .597 .901 
U4 11.83 13.261 .823 .847 
U5 12.02 13.152 .808 .851 
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Escala: Percepción de Fácil Uso 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.801 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
FU5inv 13.43 11.327 .460 .798 
FU1 14.95 10.168 .481 .801 
FU2 13.99 9.731 .670 .735 
FU3 13.76 10.055 .702 .729 
FU4 13.93 9.762 .638 .745 
 
Escala: Percepción de Lúdica 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.907 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
L5inv 10.57 16.113 .528 .937 
L1 11.23 15.245 .767 .888 
L2 10.73 13.913 .861 .866 
L3 10.54 13.909 .835 .872 
L4 10.93 14.135 .877 .864 
 
Escala: Influencia Social 
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Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.737 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
IS1 10.95 8.368 .575 .663 
IS2 11.18 8.133 .607 .650 
IS3 11.02 8.989 .396 .730 
IS4 10.40 8.053 .554 .669 
IS5 9.85 9.165 .380 .735 
 
Escala: percepción de las habilidades de percepción del maestro 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach 
N de elementos 
.871 5 
 
Estadísticos total-elemento 
 Media de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Varianza de la 
escala si se 
elimina el 
elemento 
Correlación 
elemento-total 
corregida 
Alfa de 
Cronbach si se 
elimina el 
elemento 
IM1 10.30 15.088 .781 .822 
IM2 10.37 15.238 .767 .826 
IM3 10.44 16.231 .647 .855 
IM4 10.87 16.236 .696 .844 
IM5 10.19 15.912 .604 .868 
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Anexo 3.-Tabla de puntuación del cuestionario VARK 
 
Pregunta Categoría A Categoría B Categoría C Categoría D 
1 K V R A 
2 A V K R 
3 K A V R 
4 R A K V 
5 A R V K 
6 K A R V 
7 K R R V 
8 V A R K 
 
Anexo 4.-Análisis de regresión lineal de las pruebas piloto 
 
Utilidad Percibida 
 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .798a .636 .633 .66123 
a. Variables predictoras: (Constante), UPP 
 
 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .078 .230  .338 .736 
UPP .927 .071 .798 13.098 .000 
a. Variable dependiente: APP 
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Percepción de Fácil Uso 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .693a .480 .474 .79110 
a. Variables predictoras: (Constante), PFUP 
 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .148 .307  .481 .632 
PFUP .789 .083 .693 9.504 .000 
a. Variable dependiente: APP 
 
Percepción de Lúdica 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .884a .781 .779 .51339 
a. Variables predictoras: (Constante), PLP 
 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .210 .156  1.341 .183 
PLP .868 .046 .884 18.686 .000 
a. Variable dependiente: APP 
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Percepción de Lúdica y Percepción de Fácil Uso 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .884a .781 .779 .51339 
2 .893b .797 .792 .49706 
a. Variables predictoras: (Constante), PLP 
b. Variables predictoras: (Constante), PLP, PFUP 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .210 .156  1.341 .183 
PLP .868 .046 .884 18.686 .000 
2 
(Constante) -.125 .194  -.643 .522 
PLP .754 .061 .767 12.298 .000 
PFUP .195 .071 .171 2.747 .007 
a. Variable dependiente: APP 
 
Utilidad percibida percibida y percepción de fácil uso 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .798a .636 .633 .66123 
2 .843b .710 .704 .59378 
a. Variables predictoras: (Constante), UPP 
b. Variables predictoras: (Constante), UPP, PFUP 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .078 .230  .338 .736 
UPP .927 .071 .798 13.098 .000 
2 
(Constante) -.568 .245  -2.323 .022 
UPP .694 .079 .597 8.772 .000 
PFUP .384 .078 .337 4.953 .000 
a. Variable dependiente: APP 
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Percepción de lúdica y utilidad percibida 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .884a .781 .779 .51339 
2 .903b .815 .811 .47400 
a. Variables predictoras: (Constante), PLP 
b. Variables predictoras: (Constante), PLP, UPP 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .210 .156  1.341 .183 
PLP .868 .046 .884 18.686 .000 
2 
(Constante) -.144 .167  -.865 .389 
PLP .649 .067 .661 9.680 .000 
UPP .336 .079 .289 4.238 .000 
a. Variable dependiente: APP 
 
Percepción de lúdica, utilidad percibida y percepción de fácil uso 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .884a .781 .779 .51339 
2 .903b .815 .811 .47400 
3 .908c .825 .819 .46388 
a. Variables predictoras: (Constante), PLP 
b. Variables predictoras: (Constante), PLP, UPP 
c. Variables predictoras: (Constante), PLP, UPP, PFUP 
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Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. 
B Error típ. Beta 
1 
(Constante) .210 .156  1.341 .183 
PLP .868 .046 .884 18.686 .000 
2 
(Constante) -.144 .167  -.865 .389 
PLP .649 .067 .661 9.680 .000 
UPP .336 .079 .289 4.238 .000 
3 
(Constante) -.379 .193  -1.969 .052 
PLP .577 .073 .588 7.933 .000 
UPP .308 .079 .265 3.921 .000 
PFUP .154 .067 .135 2.298 .024 
a. Variable dependiente: APP 
 
Percepción de lúdica y la multiplicación de utilidad percibida y 
percepción de fácil uso 
 
 
Resumen del modelo 
Modelo R R cuadrado R cuadrado 
corregida 
Error típ. de la 
estimación 
1 .884a .781 .779 .51339 
2 .904b .818 .814 .47029 
a. Variables predictoras: (Constante), PLP 
b. Variables predictoras: (Constante), PLP, UPPyPFUP 
 
Coeficientesa 
Modelo Coeficientes no estandarizados Coeficientes 
tipificados 
t Sig. Estadísticos de colinealidad 
B Error típ. Beta Tolerancia FIV 
1 
(Constante) .210 .156  1.341 .183   
PLP .868 .046 .884 18.686 .000 1.000 1.000 
2 
(Constante) .307 .145  2.119 .037   
PLP .606 .073 .617 8.348 .000 .343 2.912 
UPPyPFUP .063 .014 .329 4.448 .000 .343 2.912 
a. Variable dependiente: APP 
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Anexo 5.- Diagnóstico de colinealidad 
 
Diagnósticos de colinealidad de las 3 variables independientes 
Modelo Dimensión Autovalores Índice de 
condición 
Proporciones de la varianza 
(Constante) PLP UPP PFUP 
1 
1 1.945 1.000 .03 .03   
2 .055 5.924 .97 .97   
2 
1 2.920 1.000 .01 .01 .00  
2 .059 7.035 .88 .22 .04  
3 .021 11.780 .11 .77 .96  
3 
1 3.893 1.000 .00 .00 .00 .00 
2 .059 8.104 .58 .19 .04 .00 
3 .029 11.685 .13 .00 .39 .73 
4 .019 14.243 .29 .80 .56 .27 
a. Variable dependiente: APP 
 
Diagnósticos de colinealidad de Percepción de lúdica y la multiplicación de utilidad percibida y 
percepción de fácil uso 
Modelo Dimensión Autovalores Índice de 
condición 
Proporciones de la varianza 
(Constante) PLP UPPyPFUP 
1 
1 1.945 1.000 .03 .03  
2 .055 5.924 .97 .97  
2 
1 2.874 1.000 .01 .00 .01 
2 .102 5.298 .60 .01 .25 
3 .024 10.943 .39 .99 .74 
a. Variable dependiente: APP 
 
 
